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Resumen 

 

El presente trabajo tuvo por objetivo determinar el impacto de la aplicación de un 

proyecto de innovación pedagógica en los logros de aprendizaje de matemática de 

tercer grado de un colegio particular de Breña, 2022; siguiendo una metodología 

cuantitativa, diseño preexperimental, nivel explicativo, en base a dos cuestionarios 

para 12 estudiantes mediante la técnica de observación y la aplicación de un 

programa de 12 sesiones basado en la resolución de problemas de cantidad. Los 

resultados evidenciaron un nivel logro destacado para la innovación pedagógica, al 

igual para la dimensión estrategias pedagógicas, y la dimensión uso de tecnología 

con 58% (logro previsto) y 42% (logro destacado); para la variable logros de 

aprendizaje de matemática, el pre test indicó un predominio del 83% (en proceso), y 

17% (logro previsto); mientras que, para el pos test, se evidenció un nivel logro 

destacado. Además, los datos de las variables mostraron una distribución normal 

comprobado mediante Shapiro-Wilk, usándose la T de Student para muestras 

relacionadas, arrojando Sig.=0.000, menores al error límite (0.05), comprobándose 

las hipótesis del investigador planteadas. Se concluyó que, la aplicación de un 

proyecto de innovación pedagógica incrementa significativamente en los logros 

aprendizaje de matemática.    

 
Palabras clave: innovación pedagógica, logros de aprendizaje de 

matemática, tercer grado, colegio, resolución de problemas de cantidad.    
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Abstract 

 

The objective of this work was to determine the impact of the application of a 

pedagogical innovation project on the learning achievements of third grade 

mathematics in a private school in Breña, 2022; following a quantitative 

methodology, pre-experimental design, explanatory level, based on two 

questionnaires for 12 students through the observation technique and the 

application of a 12-session program based on solving quantity problems. The results 

showed an outstanding achievement level for pedagogical innovation, as well as for 

the pedagogical strategies dimension, and the technology use dimension with 58% 

(expected achievement) and 42% (outstanding achievement); For the mathematics 

learning achievement variable, the pre-test indicated a predominance of 83% (in 

process), and 17% (expected achievement); while, for the post test, an outstanding 

achievement level was evidenced. In addition, the data of the variables showed a 

normal distribution verified by Shapiro-Wilk, using the Student's T for related 

samples, yielding Sig.=0.000, less than the limit error (0.05), verifying the 

researcher's hypotheses. It was concluded that the application of a pedagogical 

innovation project significantly increases mathematics learning achievements.    

 
Keywords: pedagogical innovation, mathematics learning achievements, 

high school, college, student problem solving.    
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I. INTRODUCCIÓN 

 

Los avances tecnológicos, en la actualidad, van a un ritmo acelerado, lo cual 

ha generado que la población se comunique, interactúe y aprenda usando el 

internet y los diversos aparatos tecnológicos como la computadora, tablets, 

celulares, entre otros. Todos estos cambios, también ocurren en los espacios 

educativos, donde los docentes deben lidiar con estudiantes nativo-digitales, 

acostumbrados a tener poca concentración, debido a las redes sociales como 

TIKTOK que han habituado a los usuarios a tener una concentración máxima de 3 

minutos, que los estimula a un mundo más de imágenes, videos, sonidos, y de 

atención muy limitada. Por esa razón es necesario actualizarse a los nuevos 

tiempos, y generar un sistema educativo más creativo e innovador que vaya a la par 

de los grandes avances tecnológicos del presente. Tal y como se viene 

desarrollando en varios países europeos, donde los sistemas educativos, no solo 

tienen importantes presupuestos y subsidios estatales, sino grandes proyectos 

inteligentes relacionados al uso de las tecnologías actuales, que han logrado altos 

niveles de aprendizaje entres sus escolares. Los casos de Noruega, Dinamarca, 

Suecia, Finlandia, entre otros, son un claro ejemplo de cómo se puede alcanzar el 

máximo potencial de los alumnos si se diversifican los proyectos innovadores para 

mejorar lo que aprenden, y cómo aprenden (Estudio sobre el apoyo a la innovación 

escolar en Europa, 2018).    

 
Si esta problemática la trasladamos al Perú, podemos evidenciar que, 

durante estas primeras décadas del siglo XXI, los diversos gobiernos han intentado 

algunas reformas superficiales en el sistema educativo, que en general no han 

logrado desarrollar importantes avances en el aprendizaje. Sus propios informes 

revelan las leves mejoras en los primeros grados de primaria a pesar de las 

reformas (Ministerio de Educación, 2020). Situación dramática, pues nuestro país 

seguirá ocupando los últimos puestos de aprendizaje en toda América Lantina, ello, 

no solo significa estar relegados de los demás, sino un futuro donde nuestros 

profesionales no estarán lo suficientemente capacitados para el desarrollo de    
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nuestra nación. De lo anterior señalado, podemos comprender la necesidad de 

mejorar las estrategias pedagógicas y hacer un mayor uso de la tecnología para 

enriquecer los niveles de aprendizaje de nuestros escolares. Ello implica, mayor 

inversión estatal, capacitación, y equipamiento de los colegios en relación con los 

medios digitales. Para iniciar ese cambio, se puede partir de iniciativas individuales 

e institucionales, pero existen trabas gubernamentales que exigen mantener una 

currícula poco flexible y tradicional, en donde los maestros están limitados. Por esa 

razón, las experiencias innovadoras deben ser tomadas en cuenta para el beneficio 

de la educación en el Perú (Trahtemberg, 2020). El MINEDU en los últimos años, 

solo ha limitado la creatividad y restringido el desarrollo de las nuevas formas de 

aprender que beneficiarían a los escolares. En ese sentido, la innovación 

pedagógica y el uso de tecnologías en escolares es un proceso que debe aplicarse 

lo más pronto posible. Y en la presente investigación se buscó determinar sus 

niveles de eficiencia en estudiantes de tercer grado de un colegio particular de 

Breña, tomando como referencia al curso de matemática. Para lograr dicho objetivo, 

previamente se realizó una revisión bibliográfica en distintos repositorios, centros de 

información, y buscadores electrónicos de instituciones académicas. Los más 

importantes son Scielo, Redalyc, Google académico, Dialnet, Scopus, entre otros. 

Los cuales, brindaron abundante material, del cual se seleccionó las siguientes 

fuentes:    

 
El primero de ellos, es un estudio realizado por Rossi y Barajas (2018) que 

analiza los resultados de la innovación pedagógica en una serie de instituciones 

educativas españolas. En ese sentido, sus principales conclusiones exponen – en 

primer lugar– las dificultades que tuvieron los docentes para capacitarse en 

tecnologías educativas, sin embargo, la recepción de los escolares fue positiva, ya 

que los alumnos les atrajo la interacción con programas informáticos, así como 

dinámicas entre sus compañeros. Además, sus calificaciones fueron mejorando en 

el transcurrir de los siguientes meses posteriores a la introducción de estrategias 

innovadoras con el uso de tecnología (Rossi & Barajas 2018). El segundo texto de 

Malpica y Navareño (2018), resalta la necesidad de insertar estrategias novísimas 

en la educación pedagógica - de tipo reflexiva - en la comunidad de profesionales 

del aprendizaje, porque ayuda a tener una mejor perspectiva para afrontar la 

enseñanza, tan compleja en estos tiempos. En esa línea la investigación es 

importante, ya que nos muestra una forma innovadora de mejorar el sistema 
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educativo escolar. Así los autores reflexionan sobre la necesidad de implantar cada 

vez más frecuentemente sistemas dinámicos y creativos de aprendizaje. Por último, 

el artículo de Orozco y Díaz (2018), nos explica que en la actualidad no se puede 

enseñar en las aulas sin innovación tecnológica, pues los maestros nos enfrentamos 

a niños y adolescentes que están muy relacionados con nuevos sistemas de 

comunicación y el manejo de aparatos electrónicos. El trabajo está alineado con la 

propuesta de la presente investigación, ya que nos habla de la importancia de 

actualizarse y adaptarse a los tiempos con nuevas formas de enseñar, tomando 

como referencia problemas de años anteriores para saber qué y cómo cambiar en el 

aprendizaje con la ayuda de procesos nuevos y tecnológicos.    

 
En el ámbito nacional, destaca el texto de Llerena (2018), que problematiza 

sobre las dificultades en la educación superior, sirve para conocer qué estrategias 

se están utilizando en ese nivel y cómo los cambios se evidencian en todos los 

ámbitos educativos. Además, brindó ejemplo de cómo se transformó la enseñanza 

universitaria gracias a las mejoras educativas, asociados al uso de tecnologías que 

van a la par de nuestros tiempos. El segundo texto pertenece a Berrospi y Sánchez 

(2019), donde revelan la trascendencia del uso de las tecnologías de la información 

y de la comunicación (TIC), las cuales son instrumentos trascendentales en el 

mundo educativo. Es por esta razón la importancia de mencionar que en la 

actualidad se han estructurado mecanismos imprescindibles en las formas de 

aprender en todos los niveles de la educación básica. (Berrospi & Sánchez, 2019). 

Además, con varios ejemplos nos ayudó a entender cómo los aparatos electrónicos 

son nuestros aliados para que un estudiante aprenda más y mejor. Por último, se 

encuentra el texto de Marleni Quispe Pareja del año 2020 titulado “La gestión 

pedagógica en la mejora del desempeño docente”. Es un texto que incide la 

importancia de la iniciativa institucional para la innovación, son los directores o 

dueños de centros educativos quienes deben estar a la vanguardia, y promover 

prácticas educativas alineadas con los nuevos tiempos, tanto en lo comunicativo 

como el uso de tecnología. En ese sentido la autora propone “que es fundamental la 

formación de los directivos en temas de gestión que le brinden estrategias, 

conocimientos y recursos para la organización e intervención en la gestión de la 

institución que dirige” (Quispe, 2020) marcando la importancia de tomar la 

iniciativa para el cambio de la nueva educación.   
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Todo lo planteado anteriormente, me llevó a formular la siguiente pregunta 

de investigación ¿Cuál es el impacto de la aplicación de un proyecto de innovación 

pedagógica en el logro de aprendizajes en escolares de tercer grado de un colegio 

particular de Breña, durante el 2022? Así, basados en un pequeño caso de doce 

estudiantes (enfoque cuantitativo) se observó cómo influye la innovación pedagógica 

en el logro de aprendizajes de los escolares. En ese sentido, el trabajo planteado ha 

sido conveniente en el aspecto metodológico, por la aplicación que tiene, ya que 

evidenció la experiencia de aquellos docentes que pusieron en práctica 

innovaciones pedagógicas mediante el uso de la tecnología, y poder conocer los 

resultados. Esta situación nos llevó a analizar qué tan útiles son estas nuevas 

formas y tomarlo como referente para otros profesionales de la educación, de modo 

que los invite a realizar cambio de innovaciones que mejoren la praxis educativa. 

Por otro lado, la investigación es importante en el aspecto práctico, porque puede 

estimular a una gestión más amplia de proyectos innovadores, que logren resultados 

que puedan ser expuestos al estado para una mayor inversión en el sector 

educativo. Además, el trabajo puede beneficiar a diversos sectores de la sociedad, 

ya sea de forma directa o indirecta. Así, en primera instancia, tenemos a los 

docentes, ya que lograrán conocer una experiencia innovadora que puede mejorar 

sus clases y la calidad de su desempeño profesional. Del mismo modo, se 

beneficiarán los alumnos quienes podrán maximizar sus aprendizajes, logrando un 

mayor desempeño y mejorar sus logros de aprendizaje.    

 
Asimismo, la investigación planteada es pertinente en el aspecto teórico 

porque como ya lo han probado diversos autores, la innovación pedagógica 

promueve constantemente el cambio y la mejora del sistema educativo, gracias a 

que las competencias son aplicadas de manera más adecuada, y ello genera que 

el escolar desarrolle un aprendizaje significativo de los contenidos, activando sus 

actitudes para reflexionar en lo analítico y crítico. Por esa razón, mi trabajo es un 

ejemplo de lo que se puede realizar planificando mejores sesiones de clases, con 

objetivos realizables, e impulsando creatividad con el apoyo de diversos recursos 

tecnológicos.    

 
En esa misma línea, los beneficiarios indirectos son la institución educativa, 

que al aplicar la innovación pedagógica obtuvo óptimos resultados, alcanzará 
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prestigio dentro de la comunidad educativa y podrá mejorar su plan anual de trabajo, 

así como el currículo que brindará a sus futuros estudiantes. De igual forma, los 

padres de familia se sentirán satisfechos, al evidenciar la mejora en el aprendizaje 

de sus hijos, con lo cual tendrán la certeza que la inversión que están realizando en 

aras de la educación de los mismos, se está retribuyendo con creses. En cuanto al 

objetivo general, se buscó dirigir el camino para poder responder la pregunta de 

investigación, por ello se planteó; determinar el impacto de la aplicación de un 

proyecto de innovación pedagógica en el logro de aprendizajes de matemática de 

tercer grado de un colegio particular de Breña 2022. A su vez, los objetivos 

específicos se redactaron pensando en las dimensiones de cada una de las 

variables. Por ello, se planteó determinar el nivel de influencia de las estrategias 

pedagógicas en escolares, el uso de la tecnología en el curso de matemática, y la 

resolución de problemas de cantidad.    

 
Para finalizar, es importante describir la hipótesis general, la cual, frente a la  

pregunta de investigación, se responde, que la aplicación de un proyecto de 

innovación pedagógica incrementa significativamente el logro de aprendizajes de 

matemática de tercer grado de un colegio particular de Breña 2022. Por lo tanto, en 

las siguientes líneas se abordó de manera más amplia la resolución de la pregunta 

de investigación, la comprobación de la hipótesis y la exposición de los resultados 

mediante la aplicación de los instrumentos como la lista de cotejo y el registro de 

notas.    
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II. MARCO TEÓRICO 

 

El presente trabajo de investigación está dirigido a determinar la influencia 

de nuevas formas de aprender haciendo uso de la tecnología y analizar los logros 

de aprendizaje como consecuencia de la aplicación de dicho proyecto. Para ello, se 

tomó como caso de estudio el curso de matemática en un aula de tercer ciclo de 

primaria, a la cual se le aplicó el proyecto innovador para poder medir sus 

resultados. Por tal motivo, a partir de las variables se buscó tener un enfoque 

cuantitativo para observar las diferencias antes y después de la aplicación del 

programa entre los estudiantes que fueron parte del proyecto. En ese sentido, para 

tener una mirada más amplia del proceso fue necesario realizar una revisión de los 

estudios en los últimos años que trataron el tema en otras realidades y regímenes 

educativos, tanto en el espacio internacional, nacional, y local.    

 
El primer texto internacional que se revisó fue el de Torres y Cobo 

(2017), trabajo que destaca a la innovación y a la aplicación de la tecnología 

para lograr mejoras en la educación. Es un artículo publicado en Venezuela para la 

revista Educere, y cuyo principal objetivo es describir el rol de la tecnología en la 

mejor compresión de los temas explicados en las sesiones de clases de educación 

básica. Así, su enfoque es cualitativo debido a que realiza un análisis de los 

contenidos de temáticas educativas del curso de matemáticas, y a partir de ello 

muestra cómo estas pueden enseñarse con herramientas tecnológicas 

actualizadas, entre las que destacan las pizarras multimedia y programas 

informáticos. El principal resultado del estudio prueba que el uso de aparatos 

multimedia, internet, software, proyectores, entre otros, han generado mayor 

participación de los escolares. Así como un significativo incremento positivo de las 

calificaciones y advierten que este tipo de enseñanza no solo responsabiliza a los 

docentes, sino también a los estudiantes, pues deben usar de manera eficiente los 

aparatos electrónicos que el colegio les brinda. El articulo señalado líneas arriba, 

es sumamente importante, no solo porque muestra la efectividad del uso de 

aparatos modernos en el aprendizaje, sino porque al igual que mi investigación 

toman al curso de matemática para probar el desempeño de los estudiantes frente    
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a la aplicación de estrategias modernas que le permitan obtener aprendizajes 

importantes y significativos los cuales aplicará en su vida diaria y se mantendrán en 

el tiempo.    

 
El segundo texto revisado fue el artículo de Gómez (2018) publicado en la 

revista española Gestión, competitividad e innovación, y en donde se pretende 

analizar el uso de la robótica en el campo educativo, sus logros y deficiencias. 

Basándose en diversas investigaciones que han probado el éxito de este tipo de 

tecnología en el sistema educativo; para ello el autor hizo un análisis documental, 

metodología que sirve en la identificación del paradigma interpretativo. Por lo que 

su enfoque es cualitativo al analizar las reflexiones de diferentes científicos sociales 

que han implementado este tipo de prácticas educativas. El trabajo tiene como 

principal conclusión mostrar que la robótica educativa es una trascendente 

propuesta pedagógica que ha generado logros destacados en los escolares a 

quienes se les ha aplicado, al generar curiosidad e interés, así como promover la 

creatividad y la resolución de problemas de forma lúdica. Para ello, el autor sugiere 

empezar con programas de computadora, y luego llevar diversas situaciones a la 

realidad de cada estudiante, y así puedan notar la utilidad del aprendizaje. Esta 

investigación es un claro ejemplo de la necesidad de implantar nuevas formas de 

aprender con ayuda de aparatos tecnológicos, y dejar de a pocos el sistema 

tradicional de enseñanza, ya que la sociedad está rápidamente virtualizándose y 

nuestros estudiantes construyen su realidad social a partir de estas nuevas 

concepciones del mundo.    

 
Un texto importante es el presentado por Morales y Rodríguez (2018) en una 

publicación colombiana de la Universidad Sergio Arboleda, que realiza una revisión 

de todos los avances en la pedagogía y la aplicación de proyectos innovadores, 

para comprender su proceso de implementación y dificultades en el tiempo. En ese 

sentido, su enfoque es cualitativo analítico, ya que hace una revisión de programas 

educativos en diversos periodos de siglo XX y XXI. La principal conclusión de su 

trabajo es el hallazgo de la errónea concepción entre técnica y tecnología, que se 

puede evidenciar en las diversas formas de aplicar y poner en valor el uso de las 

TIC. Lo cual está generando poca eficacia en las aulas y logros significativos    
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inferiores a los esperados en el aprendizaje, por esa razón recomiendan un mejor 

análisis de cómo aplicar estas poderosas herramientas a favor de una educación 

más amplia, asertiva, inclusiva y de mejores resultados. El libro se concentra en la 

educación superior, y en ese sentido tiene ciertos límites porque no trata el 

problema desde la educación básica. Además, solo se concentra en el factor 

tecnológico, cuando pueden abordar el tema desde la creatividad del docente para 

mejorar sus sesiones de clase. A pesar de ello, me sirvió para conocer las 

dificultades en la aplicación de tecnología en el sector educativo, y a partir de esas 

experiencias aprender a corregir lo que no ha funcionado, y continuar con todas 

aquellas experiencias positivas en el aula. Es de suma importancia que en toda 

clase de matemática se tome en cuenta los procesos pedagógicos y dentro de ello 

la manipulación de material concreto, la representación tanto gráfica como 

simbólica de modo que los estudiantes logren comprender los contenidos, apliquen 

la técnica operativa pertinente pero además sean capaces de llegar a la misma 

respuesta aplicando diversas estrategias derivadas de su razonamiento.    

 
El siguiente trabajo es la propuesta de Solé (2020) y fue producido en 

España en el marco del seminario internacional “Aprendo e imaginarse”. El texto es 

un cuestionamiento que pretende analizar al sistema educativo actual enfocado 

únicamente en el ámbito económico, y que, si bien están usando nuevas formas de 

aprender, no incluyen realidades más allá de lo empresarial. Situación con la cual 

varios talentos de los estudiantes estarían quedando fuera de los aprendizajes, por 

lo que es fundamental usar de manera más coherente el uso de la tecnología en la 

educación. Para ello el autor hace uso del enfoque cualitativo al estudiar las 

diversas experiencias donde se direcciona la educación al campo del negocio. Entre 

las principales reflexiones que concluye, destaca su explicación de cómo el sistema 

capitalista ha ingresado a la educación para convertirla en lucro, no solo marcando 

diferencias sociales, sino centralizando el aprendizaje al espacio económico. Razón 

por la cual, es necesario reducir la influencia económica e integrar otras alternativas, 

sin dejar de lado la continuación del uso de tecnologías. El descubrimiento del 

investigador es una crítica a las formas en que en algunos países se están 

realizando los cambios educativos a favor de lo económico, sin embargo, a pesar 

de resaltar este importante problema, pudo explorar otras    
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realidades educativas, como el de los países nórdicos, donde la educación es más libre 

y amplia. A pesar de ello, su trabajo no deja de ser trascendente para comprender la 

necesidad de implementar reformas encaminadas a un mayor uso de aparatos 

modernos y virtuales en favor de una educación de calidad, así como nuevas 

estrategias que permitan mejorar los logros de aprendizaje de los estudiantes dejando 

atrás la escuela memorística.    

 
El último texto internacional es el presentado por Paredes-Chacín et al. 

(2020), el cual es un artículo venezolano publicado en la revista de ciencias sociales 

RCS, donde se realiza una reflexión de cómo a partir de la crisis sanitaria se han 

agilizado los procesos de educación virtual superior en países subdesarrollados de 

América, explicando la terrible problemática de los docentes y estudiantes, al tener 

que adecuarse a un sistema muy diferente al acostumbrado. El enfoque, como los 

otros textos aquí presentados es cualitativo, ya que hacen una revisión de las 

adaptaciones virtuales en varias universidades de Venezuela. Entre las principales 

conclusiones que proponen los autores está la rápida implementación de un 

sistema educativo virtual, que ha generado deserción escolar debido a que este 

tipo de aprendizaje requiere una inversión económica en computadoras y aparatos 

digitales. Además, los docentes no estuvieron lo suficientemente preparados para 

el cambio a la virtualidad, generando sesiones de clases confusas y poco 

comprensibles. Por esa razón, los autores insisten en señalar que un sistema 

educativo tecnológico requiere una gran inversión del estado y de las instituciones 

educativas si se busca un éxito tangible. El texto si bien no analiza el contexto de 

la educación escolar básica, sí es importante porque ayuda a comprender la 

complejidad de una educación tecnológica y virtual, pues requiere de capacitación 

docente, creatividad, inversión del estado, y planificación a mediano y largo plazo, 

para poder obtener resultados óptimos.    

 
Para el caso de las investigaciones nacionales sobre el tema, en la presente 

tesis se revisaron cinco trascendentes trabajos, realizados en los últimos años. El 

primero de ellos fue el publicado por Rivero y Suarez (2017); este texto explica la 

aplicación de un sistema innovador direccionado al curso de matemática, que usa 

un programa informático para generar interés y creatividad en una asignatura que    
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a la mayoría de los escolares les resulta complicado. Ello se realiza a través del 

enfoque cuantitativo, pues se hizo un estudio a más de 311 escolares a quienes se 

puso en práctica el proyecto durante un semestre. Las conclusiones sobre la 

experiencia con este estudio han sido bastante positivas pues los escolares 

demostraron gran interés por usarlo, generándose resultados favorables y en el 

caso de los docentes entendieron la importancia de innovar en la educación, pues 

les ha facilitado la comprensión de los temas explicados en clase. Además, el 

programa generó responsabilidad individual y grupal, lo cual es fundamental para 

formar desde temprana edad la capacidad del trabajo colaborativo. El estudio es 

sumamente relevante para la investigación que propuse pues demuestra la 

trascendencia de crear sistemas educativos modernos, que ayuden de manera 

efectiva al aprendizaje, respetando los estilos y ritmos de cada estudiante y 

permita crear hábitos en el estudio de los mismos. En ese sentido, su propuesta 

ayudó a la tesis, desde la efectividad de su caso, a reforzar la idea del uso de 

tecnología en asignaturas de matemática. Pero, también es necesario advertir que 

los autores pudieron presentar casos o ejemplos más concretos y no llegar a 

conclusiones tan generales. Ello ayudaría a comprender mejor la utilidad y 

beneficios de modernizarla educación.    

 
El siguiente trabajo es el propuesto por Alvites-Huamaní (2017) el cual es 

una investigación presentada en la revista Hamutay, en donde se busca analizar el 

proyecto “Mejorando mis habilidades en matemáticas con TIC” en escolares de 

sexto grado de primaria de un colegio de Piura. Para ello se utilizó el enfoque 

cuantitativo, pues se implementa en una población de 139 estudiantes que pasaron 

por 21 sesiones de aprendizaje, durante un semestre. Los resultados, luego de 

terminado el proyecto, son bastante alentadores pues más del 50% de escolares 

que pasaron por este piloto educativo mejoraron sus habilidades en matemática y 

aprendieron a manejar de manera más creativa la computadora y programas 

informáticos. Sumado a ello, se explica que este tipo de proyectos solo serán 

exitosos si se capacita a los profesores, se realiza una mayor inversión del estado 

en infraestructura y tecnología, y se permite a los estudiantes mayor libertad para 

la creatividad. Por lo señalado líneas arriba, el proyecto de Alvites-Huamaní, fue 

fundamental para la tesis que he planteado, ya que nos muestró una experiencia 

positiva    
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con la aplicación de innovación tecnológica en el curso de matemática, lo cual 

reforzó mi propuesta en cuanto a la necesidad de hacer cambios importantes en 

el sistema educativo. Sin embargo, su trabajo es limitado porque solo se centra en 

un proyecto específico, cuando hay una gran variedad de formas innovadoras y 

tecnológicas que prueban la utilidad de estas nuevas formas de aprender.    

 
Por otro lado, un trabajo reflexivo nos brindó Diaz (2018) en su investigación 

publicada en la revista perspectiva, y que tiene como principal objetico analizar los 

factores que contribuyen a una educación de calidad, tales como el docente, 

currículo, pedagogía, infraestructura, laboratorios, tecnología, entre otros. Para ello, 

se ha realizado un estudio en dos instituciones educativas básicas de la ciudad de 

Lima, donde se evaluaron los factores señalados, enfocando de esta madera su 

propuesta de forma cualitativa, para saber la efectividad de estas características 

educativas. La principal conclusión de su trabajo fue remarcar que, en el contexto 

actual de grandes avances científicos y tecnológicos en la comunicación, es 

imprescindible adecuar el sistema educativo a las nuevas formas de 

interrelacionarse de los menores de edad, ya que de esta manera se podrá alcanzar 

mejor aprendizaje y resultados de gran impacto. Sin embargo, expone que el 

estado no ha logrado desarrollar una verdadera política que estimule al cambio y 

mejoras en la educación del país. La propuesta de Diaz, si bien directamente no 

habla sobre las experiencias tecnológicas en el aula, sí advierte sobre la necesidad 

de implementar proyectos innovadores que mejoren y faciliten el proceso de 

aprendizaje. Lo cual ayudó a reafirmar mi propuesta de insertar en el sistema 

educativo dinámicas modernas, ágiles y creativas que ayuden al estudiante nativo 

digital.    

 
El penúltimo trabajo que pude revisar fue el realizado por Flores (2018), texto 

que forma parte de la publicación Cátedra de la Universidad Nacional Federico, 

Villareal, y que busca explicar la importancia de un sistema alternativo de 

aprendizaje basado en el uso de softwares, proyectores y sistemas visuales que 

permiten a una persona aprender un conocimiento por medio de la experiencia 

virtual. Para lograr su objetivo el autor analiza y explica el funcionamiento de 

diversos sistemas de realidad aumentada usados en el sistema educativo    
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internacional, y en algunos colegios privados de Lima; en ese sentido su enfoque 

es cualitativo porque quiere observar la funcionabilidad de cada uno de estos 

aparatos en un contexto educativo. El investigador concluye que el uso de la 

realidad aumentada permite mejorar el aprendizaje de un escolar, ya que maximiza 

sus capacidades y sentidos para conocer en mayores dimensiones determinado 

problema. Además, resalta que esta puede ser usada en cualquier tipo de 

asignatura como leguaje, literatura, historia, biología e incluso las matemáticas, 

pues su versatilidad permite aplicarla en toda ciencia o disciplina. El trabajo fue 

atractivo para mi tesis, porque contribuyó a fortalecer necesidad de usar los 

recursos electrónicos y sus asociados, para mejorar el sistema educativo. Sumado 

a ello, el autor demuestra como la realidad aumentada es una herramienta 

poderosa para docentes y estudiantes, que requiere capacitación e inversión por 

parte del estado y quienes gestionan las instituciones educativas. por otro lado, el 

investigador debió advertir que este tipo de tecnología no pueden ser aplicada a 

todos los grados del nivel básico, sino para estudiantes entre los 9 a 10 años, pues 

es este grupo el que comprenderá mejor el sistema.    

 
Para finalizar quiero comentar el trabajo de Orosco y Pomasunco (2020) que 

en su investigación crítica al uso de las TICS sin ninguna planificación y sentido 

pedagógico. Los autores advierten de los perjuicios que se les puede ocasionar a 

los adolescentes si se usan de manera equivocada. El enfoque que utilizan es el 

cuantitativo, ya que hace un análisis del sistema educativo de varios colegios de la 

región Junín, donde se han tomado el caso de una población de más de 900 

escolares entre los 13 y 17 años. Las principales conclusiones de su propuesta son; 

explicar que, si bien la mayoría de adolescentes hacen uso de las tecnologías, tales 

como internet y programas básicos de computadora, en los colegios no usado ese 

conocimiento empírico a favor de una mejor educación, y si bien en algunos cursos 

utilizan computadoras y otros aparatos digitales, no hay una verdadera estrategia 

para aprovecharlas a favor de un aprendizaje a largo plazo. El estudio Orosco y 

Pomasunco, es interesante porque explica, por un lado, la trascendencia del uso 

de las TIC en la educación secundaria de nuestro país. Pero, genera una gran 

advertencia sobre como en la actualidad los niños y jóvenes tienen gran acceso a 

la tecnología y medio digitales de comunicación, pero esos conocimientos no 

son utilizados de manera apropiada, sino simplemente para el entretenimiento o    
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causar alguna forma de adicción. Además, en los colegios no se aprovecha este 

conocimiento de los escolares para mejorar sus aprendizajes en los diversos cursos 

donde tienen complicaciones.    

 
En cuanto al entorno conceptual y teórico que utilicé en el presente trabajo 

seleccioné investigaciones que tratan el tema de la innovación pedagógica y logros 

académicos, por ser las principales variables para verificar el valor de la tesis. En 

ese sentido, debemos recordar, que la teoría es imprescindible en un proceso de 

investigación, ya que ayuda a conocer con mayor exactitud al objeto de estudio, 

describirlo y analizarlo debidamente. Por esa razón, es fundamental elegir los textos 

idóneos que logren explicar y detallar la problemática alrededor de los términos 

estudiados.    

 
El primer texto seleccionado fue el escrito por los autores Aguiar et al. (2018); 

quienes publicaron un artículo de investigación teórico en la Revista Espacios, texto 

que pretende realizar un estudio conceptual sobre la innovación educativa a nivel 

superior. Y si bien, no trata sobre el nivel básico, sí es de interés para mi trabajo 

porque explican las dimensiones de cómo se deben utilizar, así como su aplicación 

en el sistema educativo, principalmente a través de formas de aprender con 

dinámicas o apoyadas con las TIC, Entonces, hay que entender a la innovación 

como una categoría de procesos, pues tiene capacidad de transformación 

acumulativa que busca la superación de una dificultad con un objetivo claro en 

diversos ámbitos de la producción humana (Aguiar et al., 2018). En síntesis, los 

autores definen a la innovación educativa como la forma creativa de aplicar teorías, 

prácticas, conceptos y tecnologías en los cambios educativos.    

 
Los autores aclaran que la tecnología es un complemento de la innovación, 

y debe ser usada como una herramienta, pero no en todos los casos puede ser útil.  

Así los autores consideran que el proceso para desarrollar una forma nueva de 

realizar una actividad implica crear un método para producir, generar una nueva 

organización, y plantear; a partir de experimentos válidos, un proyecto que facilite 

las tareas complicadas (Aguiar et al., 2018). Además, resaltan que la innovación    
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implica definir con claridad el problema, para luego plantear distintas posibles 

soluciones, que deberán ser puestas en práctica a modo de experimento para que 

luego se pueda decidir cuál es el proceso más adecuado.    

 
En cuanto a las TIC, los investigadores las consideran poderosas 

herramientas que deben ser usadas con cuidado, y en el contexto de una 

planificación efectiva del aprendizaje que se quiere transmitir.(Downes, 2012) 

Advierten sobre los profundos cambios en la sociedad a través de la masificación 

del internet y la difusión de aparatos inteligentes que están limitando las 

capacidades de las personas, ya que creen que es mejor dejar pensar a la máquina 

antes de hacer el esfuerzo de resolver el problema por iniciativa propia.(Sahin, 

2017). Por esta razón, los investigadores advierten de los peligros de usar las TIC, 

sin antes haber planificado un proyecto alineado a los objetivos del proceso 

educativo, y comprobado su efectividad en los estudiantes en clases pilotos.    

 
El segundo texto teórico a tener en cuenta es el compilatorio dirigido por 

Cacheiro (2018); libro que reúne a una serie de investigadores que tratan el tema 

de la educación con el uso de tecnología en favor de un mejor aprendizaje. Se 

seleccionó este trabajo ya que conceptualiza términos como educación, innovación 

y tecnología en el contexto del aprendizaje. Entonces, define a la educación como 

el proceso donde una persona aprende nuevos conocimientos con la asesoría de 

un monitor o docente quien lo dirigirá para lograr desarrollar de manera más amplia 

sus capacidades intelectuales, morales, y afectivas de los individuos, para que 

puedan estar dentro de los parámetros de la sociedad donde vive.    

 
Se tomó esta definición para poder abordar la problemática educativa sobre 

la perspectiva de cómo se debe entender a la educación en la actualidad. Por otro 

lado, innovación es descrita como todos aquellos avances que se realizan para el 

progreso de una ciencia, disciplina o conocimiento. Derivados de un proceso de 

estudios y puesta en práctica de esa nueva forma de resolver determinado 

problema en sociedad (Buck, 2017).    

 
En esa misma línea, tenemos a (Ceker & Ozdamli, 2017) cuando nos dicen 

que las tecnologías se concentran principalmente en las TIC, las cuales las definen    
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como todas aquellas tecnologías que hacen posible la transmisión de 

conocimientos en cualquier instante y espacio. Ello incluye todos los equipos 

electrónicos y virtuales que puedan servirle a un docente para lograr importantes 

avances en el aprendizaje de sus estudiantes (Cacheiro, 2018).    

 
Por otro lado, señalan que quien las use deben saber reconocer cuales 

dispositivos pueden ser usados en el sector educativo, teniendo en cuenta las 

edades y el grado que cursan los estudiantes (Hanus & Fox, 2015). Para lograr 

ese objetivo deben tener en cuenta si la tecnología usada logrará generar 

concentración y deseo de aprendizaje, así como un como una comprensión más 

allá del mundo virtual (Leba, 2013). Sumado a estas condiciones, los autores 

advierten que solo se usarán aparatos electrónicos si se está seguro de que con 

ello se logrará aprendizajes significativos.    

 
En cuanto al término logro académico, se utilizó para su conceptualización la 

tesis de maestría de la educadora María Del Carmen Barrientos (2018), quien en su 

investigación propone explicar cómo mejorar el desempeño de los profesores y 

aumentar el rendimiento de los escolares. De este trabajo se puede extraer la 

definición de logro en el contexto escolar, la cual define como aquellos resultados 

alcanzados luego de proceso de mejora de condiciones de aprendizaje, y que 

supera los estándares requeridos. Para ello, se necesita desarrollar las 

capacidades de compresión, crear las condiciones para ampliar sus aptitudes y 

moldear la conducta del escolar, con el objetivo central de generar importantes 

avances en la comprensión de temas planificados para su nivel académico (Elliot, 

2005)    

 
La autora construye su definición a partir de diversas investigaciones, pero 

su principal materia prima es lo difundido por el Ministerio de Educación del Perú; 

el cual señala que el logro es aquello que se busca generar a partir de condiciones 

óptimas de transmisión de conocimientos con el respaldo de un diseño que mide 

las condiciones en la que se encuentran un grupo de alumnos, y lo que se requieres 

aumentar en ellos. Además, establece como las principales dimensiones - para 

medir la variable logro - a inicio, proceso y logrado: el primero, implica comprender    
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las condiciones en la que un alumno está comenzando su proceso de aprendizaje, 

y a partir de ello diseñar estrategias para acrecentar sus formas de aprender.    

 
En el caso del proceso, lo entiende como la comprensión del estudiante 

sobre cuál es el camino para seguir si quiere aumentar y mejorar sus conocimientos 

sobre determinado curso. Por último, está la dimensión lograda, asociada a la 

variable de estudio, es el objetivo conseguido, luego de que el profesor a dirigido y 

acompañado al escolar, para superar su deficiencias y problemas en el aprendizaje 

(Ellis &Tod, 2015). En consecuencia, de lo explicado se puede resaltar que el logro 

académico es parte de un proceso de corto, mediano y largo plazo desarrollado por 

el docente para mejorar y superar los parámetros esperados en un estudiante.    

 
En esa misma línea, un trabajo teórico interesante es el presentado por 

Intelisano (2016) en la revista científica, Eco – Matemático de la Universidad 

Francisco de Paula Santander. Quien busca teorizar sobre el logro de aprendizaje 

en el curso de matemáticas a través de la aplicación de las inteligencias múltiples, 

apoyándose en la conceptualización de (Gardner, 2013), quien señala la necesidad 

de comprender que el ser humano no puede ser tratado a través de una solo 

inteligencia rígida y dura, sino, en toda la amplitud de las actividades y capacidades 

que puede realizar. Lo cual implica evaluar a los escolares en diversas dimensiones 

y áreas, verificando en cuales tiene mejor desempeño.    

 
La autora en el texto analiza dicha teoría, exponiendo los puntos positivos y  

negativos de la propuesta de Gardner, para así conocer su efectividad en un curso 

complicado como el de matemática, que por lo general genera gran número de 

estudiantes que no logran aprender los temas con rapidez o generan frustración y 

estrés que luego les impedirá ver a las matemáticas como una gran herramienta 

para la vida.    

 
La investigadora parte por explicar la definición de inteligencia, la cual la 

define como una construcción humana que identifica las habilidades de las 

personas en muchas o algunas áreas académicas, y que tiene gran valor y utilidad 

para seleccionar a los más aptos dentro de una comunidad (Mitra, 2008). Sobre 

esta concepción la autora hace una enérgica crítica, ya que la mayoría de personas    
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dan por válida esta definición, olvidando la gran riqueza y multiplicidad de 

actividades que el ser humano puede realizar. Pero, advierte que una persona 

normal y sana, posee un gran número de habilidades para comprender casi 

cualquier tipo de aprendizaje, y que solo necesita estímulos o nuevas formas de 

aprender para lograr desarrollar esas habilidades.    

 
Luego pasa a definir capacidades y rendimiento académico: La primera la 

describe como aquella aptitud de una persona para la realización de determinado 

evento, y que es aprobado o desaprobado por su entorno social. Del segundo 

término lo describe como una capacidad manifiesta sobre un aprendizaje formado 

en determinada institución académica que a través de una serie de evaluaciones 

puede determinar el nivel de conocimientos del estudiante (Huit, 2016). De lo 

anterior podemos desprender la siguiente idea; una capacidad puede ser obtenida 

no necesariamente en un entorno educativo, sino por medio de vivencias sociales 

o el interés de un individuo por determinada actividad. En cambio, el rendimiento 

académico, forma parte de un entorno de aprendizaje, planificado y basado en 

estrategias para que los escolares puedan desarrollar sus capacidades según las 

metas educativas.    

 
Por otro lado, si bien en la investigación se explican las ocho inteligencias 

señaladas por Gardner, les pone mayor énfasis a las matemáticas, hace un estudio 

con diversos alumnos, usando varias estrategias para que puedan aprender los 

temas. Concluyendo que los aprendizajes dinámicos son libros sobre el curso de 

matemática muestran un alto desarrollo de la inteligencia lógico – matemática y la 

inteligencia cinestésico – corporal. Situación, trascendente para el docente pues 

debería abordar sus clases con dinámicas donde los escolares tengan 

responsabilidades e interacciones con medios creativos tecnológicos que ayuden a 

fortalecer sus conocimientos de matemáticas. (Hassan, 2020) A su vez la 

matemática debe ser comprendida no de manera rígida, sino mostrar su utilidad y 

aplicarse a situaciones de la vida cotidiana, así como en contextos de otras 

asignaturas como la comunicación, las ciencias naturales, entre otras. Así se podrá 

generar una multidisciplinariedad del aprendizaje que ayudará a mejorar el 

rendimiento académico.    
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Basada en las teorías expuestas, la presente tesis tomó su conceptualización 

de la innovación pedagógica y logros académicos, comprendiendo la importancia 

de aplicarlos en las aulas, por medio de una planificación y estrategias 

comprobadas que generen un gran impacto en el estudiante. (Shearer, 2020). Pues 

se busca aprendizajes no efímeros, sino permanentes y de gran utilidad para los 

niños y jóvenes que ingresan a las aulas, no a aprobar cursos, sino a ampliar sus 

conocimientos.    

 
Un último aspecto importante a tener en cuenta en la innovación y los logros 

académicos es el aspecto emocional de los escolares, pues de nada servirá 

construir un proyecto que planifique una serie de cambios en la forma de aprender, 

si no se atiende la parte personal de cada estudiante. Así lo señalan Correa et al. 

(2016) quienes consideran existe una íntima relación entre el bienestar psicológico 

del estudiante y su capacidad para aprender, por ello, cuando se analiza casos de 

éxito académico se encuentra como uno de los principales motores de su desarrollo 

tener un alto nivel de bienestar y seguridad personal. Condiciones que generan en 

el individuo proponerse metas realizables y un ánimo constante de progreso y 

mejora, que le generan un sentimiento de satisfacción con cada conocimiento nuevo 

aprendido.    

 
En lo referente a trabajos asociados a mi tema de investigación, realizados 

en la localidad donde he aplicado el trabajo, he logrado ubicar los siguientes tres 

proyectos académicos que tratan, de manera indirecta la innovación pedagógica y 

los logros académico: La tesis de Montes (2018) es una investigación que expone 

la importancia de la elaboración de un proyecto curricular innovador con ayuda de 

toda la plana docente de una institución educativa. Así, cada docente no solo 

conocerá en su integridad las temáticas y las estrategias pedagógicas, sino 

aportará sus conocimientos e ideas para enriquecer al proceso de aprendizaje. 

Para explicar el proceso la autora tomará de ejemplo a un colegio parroquial del 

distrito de Breña en la ciudad de Lima.    

 
Entre las principales conclusiones a las que llega la tesista son; la necesaria 

participación docente en la construcción de un currículo educativa institucional, ya    
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que son los maestros quienes poseen las experiencias en el aula, y saben que 

actividades son más beneficiosas para favorecer el aprendizaje. En ese sentido, su 

colaboración permite transmitir ideas, testimonios, y estrategias innovadoras 

alineadas a los nuevos tiempos (Soria, 2018).    

 
La relación de esta investigación con el tema planteado en la presente tesis 

si bien no es directo, sí ayuda a comprender qué otros factores influyen en el 

desarrollo más preciso de los aprendizajes. Es decir, nos ayudó a comprender de 

la necesidad de que todos los docentes participen de la construcción de medidas 

de aprendizaje para favorecer a los escolares.    

 
Otro trabajo interesante de posgrado es el generado por Alegría (2020) quien 

expone la utilidad del uso del programa E-learning 4.0, para ayudar a mejorar los 

logros de aprendizaje en el curso de comunicación en escolares del cuarto ciclo del 

colegio estatal María Auxiliadora del distrito de Breña de Lima. La autora explica 

que esta modalidad electrónica consiste en el empleo de dispositivos 

personalizados para cada estudiante, que le permite interactuar en tiempo real con 

sus compañeros y profesores, desde casa o cualquier lugar donde se puedan 

contactar, ello ayuda a un entendimiento más claro del curso, porque se aplica a la 

vida cotidiana en la lectura, escritura y expresarse en su lengua materna, sin 

cometer errores de gramática y ortografía.    

 
La principal conclusión de la tesis es que el uso de la tecnología E-learning 

4.0 ayudó a mejorar de manera significativa el logro de los escolares en el curso de 

comunicación (Alegría, 2020), lo cual demuestra que la innovación pedagógica 

debe estar acompañada de diversos recursos tecnológicos que aportan de manera 

significativa a un mejor desempeño de los estudiantes, sin importan el curso o el 

aprendizaje.    

 
El trabajo, si bien no trata la innovación pedagógica en el curso de 

matemática, si es un interesante ejemplo para demostrar la importancia de generar 

proyectos innovadores, planificados y apoyados en tecnología, mejoran de manera 

evidente el aprendizaje de largo plazo, generando un gran beneficio a los 

estudiantes y a los futuros profesionales del país.    
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El último trabajo de investigación local es el de Avalos (2018) tesis de 

maestría sustentada en la Universidad César Vallejo, que analiza la influencia de la 

gestión educativa en el rendimiento académico de escolares de quinto de 

secundaria del colegio Hermano Anselmo María del distrito de Breña. Su objetivo 

fundamental es conocer como la aplicación de una eficiente administración de los 

recursos educativos puede desarrollar mejoras en los logros académicos de los 

escolares. La principal conclusión de la tesis establece una relación directa entre 

una buena gestión académica de una institución educativa y la mejora significativa 

de los logros académicos de los escolares a los que se puso en práctica mejoras 

en los procedimientos administrativos, personales y didácticos.    

 
Como en los dos casos anteriores la tesis no estudia el caso presentado, 

sin embargo, explica la obligación de quienes dirigen y administrar una institución 

educativa deben gestionar procedimientos que ayuden al desarrollo personal y 

académico de los estudiantes. Ya que si lo realizan de manera eficiente los frutos 

de esas decisiones serán escolares con aprendizajes concretos y permanente.    

 
Para el estudio planteado por mi investigación, fue importante tomar en 

cuenta las características intelectuales del estudiante. Según Chura et al. (2019), 

postulan que los aportes teóricos de Gardner de basa en las inteligencias múltiples, 

considerando a la inteligencia no como una unidad, sino que tiene un sistema 

variado y separado, interactuando entre sí. Los estudiantes no aprenden de la 

misma forma; algunos poseen inteligencia lógica matemática, otros espacial, alguna 

inteligencia cinética, entre otros; es por ello que, el uso de la tecnología en las 

sesiones de aprendizaje, se hizo imprescindible para atender a estas necesidades.    

 
Cuando los estudiantes están motivados para aprender, son capaces de 

alcanzar las metas que se proponen, pues se sienten predispuestos a   elevar sus 

conocimientos esforzándose al máximo y arriesgándose a enfrentar retos. (Özdilek, 

2010) La teoría de metas en el aspecto pedagógico sostiene que la orientación a 

metas de aprendizaje conduce a niveles más altos de implicación cognitiva, 

predisponiendo al afecto positivo e interés, sumado al esfuerzo y persistencia en las 

tareas, búsqueda de apoyo y tomando riesgos (Guzmán– Zamora & Gutiérrez–

García 2020).    
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En la presente investigación se desarrolló un programa de 12 sesiones las 

cuales incluyeron las herramientas tecnológicas Genially que es una poderosa 

herramienta interactiva que ha empezado a desplazar a programas como Power 

Point y Prezi. Sus inicios fueron pensados para desarrollar presentaciones 

corporativas, pero, al poco tiempo se ha convertido en gran ayuda para el sector 

educativo en todos sus niveles, ya que permite diseñar infografías, presentaciones 

y mapas, los cuales no solo mejoran la calidad de lo enseñado por el docente, sino 

que el estudiante, mediante las aplicaciones interactivas puede recibir información 

de forma lúdica y dinámica.    

 
En esa línea, en la actualidad, las nuevas propuestas didácticas 

recomiendan usar durante la clase, recursos de gamificación que permite aprender 

jugando. Es decir, el alumno se involucra en el proceso, tomando sus propias 

decisiones y resolviendo determinados problemas sobre los temas planificados 

para la sesión. Enmarcados en esa propuesta, Genially permite al docente adaptar 

juegos a determinados cursos y temas, a lo que puede agregar niveles, puntos, 

premios, insignias como forma de recompensa para que el estudiante se muestre 

interesado en seguir aprendiendo. Y no solo eso, pues además el alumno podrá 

reforzar sus relaciones con compañeros de clase, ya que al formar equipos de 

competencia se mejora el sentido de comunidad y confianza en los demás. Así, lo 

han demostrado diversas investigaciones actuales donde los estudiantes han 

mejorado su aprendizaje entre un 40 y 50%, y han generado un mayor interés en 

los temas tratados (Tapia-Machuca et al. 2020).    

 
La otra herramienta importante para el desarrollo de clases interactivas es 

Quizizz, plataforma muy útil para evaluar a los escolares mediante cuestionarios 

personalizados y dinámicos. Por esa razón, forma parte de las herramientas más 

usadas, en la actualidad, por los docentes que diseñan una clase a partir de los 

principios de la gamificación. Además, cada profesor que use esta plataforma 

aporta preguntas sobre distintos temas que podrán ser usados por otros docentes, 

quienes usan el banco de interrogantes para mejorar y ampliar su base de datos.    
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Quizizz, forma parte de las herramientas educativas donde se formulan preguntas 

de forma lúdica y competitiva donde los alumnos demuestran gran interés y logran 

resolver los desafíos de forma individual y grupal.    

 
En ese sentido, se incorporó a otras plataformas similares como Kahoot, 

Plickers y Socrative, con la diferencia que su acceso es más libre y tiene un mejor 

uso para los niveles primario y secundario. Varios estudios sobre el tema ya han 

demostrado que el uso de esta herramienta ha generado importantes logros en el 

aprendizaje. Un ejemplo de ello es lo realizado en el artículo científico realizado por 

Vergara, Mezquita y Gómez (2019), quienes aplicaron este sistema y concluyen 

que luego de verificar los conocimientos antes y después de la aplicación de Quizizz 

en escolares de secundaria sus conocimientos sobre los cursos de sociales 

crecieron de manera significativa en un 30%.    

 
Otra herramienta importante utilizada en este trabajo de investigación es 

Jamboard, la cual es una pizarra digital que tiene la propiedad de desarrollar un 

trabajo colaborativo en tiempo real, pero desde la educación virtual y presencial. La 

cual se puede usar desde un proyector multimedia o una aplicación móvil. Así, una 

vez instalada se puede generar una pizarra de 55 pulgadas que servirá no solo para 

que el docente pueda exponer su clase, sino para que alumno resuelva problemas 

o explique determinado tema que será evaluado. Ello a través del uso del uso del 

lápiz óptico que sirve para escribir y dibujar en la pizarra, además que permite usar 

buscadores de internet para insertar imágenes y hacer esquemas en la pizarra. 

Todas esas funciones han permitido que los niveles de aprendizaje, en los 

estudiantes que lo practicaron, aumenten de forma significativa. Como lo ha 

probado la investigación de Alanya-Beltran et al. (2021), donde pusieron en práctica 

esta pizarra digital en estudiantes universitarios de segundo ciclo, los cuales 

quedaron impresionados y deseaban participar en clase aplicando la herramienta, 

además sus calificaciones mejoraron de 30 a 40 %.    

 
La última herramienta usada en este proyecto innovador fue Wordwall., la 

cual también es una plataforma que permite interactuar con los estudiantes de 

forma dinámica a partir de ciertas actividades y consignas que promueva el    
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docente. La diferencia con las otras tecnologías señaladas líneas arriba es que esta 

tiene la función de imprimir para que el escolar pueda desarrollar algunos trabajos 

en casa o presentar sus resultados en papel.    

 
Por otro lado, se eligió esta herramienta, porque se adecua al curso de 

matemática donde se pretende utilizar el modelo innovador, ya que permite una 

interacción lúdica al momento de plantear diversos problemas u operaciones 

matemáticas, tal y como lo desarrollaron Barreno (2021), en su proyecto de 

investigación donde usaron Wordwall, para probar su efectividad en los cursos de 

número en el nivel primario. Así, en sus resultados destacan que más del 50% de 

los escolares que tenían un nivel bajo de aprendizaje mejoraron su rendimiento 

académico.    

 
Por otro lado, la teoría del conectivismo se presenta como un tipo de proceso 

cognitivo pragmático, donde los docentes ponen barreras para impedir 

inconscientemente un cambio (Mendoza, 2018). Bajo esta premisa, es importante 

la innovación, para que así se planteen recursos metodológicos que sean 

beneficiosos para los estudiantes. De acuerdo con McConnell (2019), postula que 

la actividad de aprendizaje se ve caracterizada por una fuerte relevancia emocional, 

que influye en los estudiantes. Bajo este criterio, es importante que las metodologías 

sean adecuadas a la realidad y al contexto donde se aplica, para que así genere un 

impacto psicológico en los educandos, para que así el proceso de aprendizaje sea 

más integro.    

 
Por último, tal y como afirman Bazán-Ramírez et al. (2021), sostienen que 

es importante que, para el apoyo al rendimiento de los estudiantes en el área de 

matemáticas, es importante realizar actividades de apoyo, para despertar el interés, 

favoreciendo al aprendizaje, contextualizando los aprendizajes. De esta forma, es 

importante que, dentro de la innovación pedagógica, esta sea acorde a la realidad, 

a las necesidades de los estudiantes, para favorecer el logro de aprendizaje en 

matemáticas.    
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II. METODOLOGÍA 
 

3.1. Tipo diseño de investigación 

Tipo de investigación 

La investigación que realicé buscó determinar el impacto de un proyecto de 

innovación pedagógico en los logros de aprendizaje del curso de matemáticas en 

escolares de tercer grado de primaria. Por esa razón, el tipo de investigación fue 

aplicada, ya que, al desarrollar un proyecto innovador educativo en escolares, se 

pudo probar su utilidad y eficiencia, actividad con la cual se buscó una respuesta 

inmediata y directa. Dicho análisis se ve en la matriz de consistencia (ver anexo 1). 

Siendo aplicada, afirmamos que es de tipo básica, por su relación al comprender un 

fenómeno. Según (Choy, 2014) sostiene que la investigación básica tiene como 

objeto el profundizar y comprender un fenómeno de estudio.    

Diseño de la investigación 

 
En cuanto al diseño es preexperimental, al no solo quedarse con la 

exposición de una teoría, sino, que se aplica en un entorno real de aprendizaje para 

medir los avances y poder obtener conclusiones positivas y negativas (Young & 

Hagerty, 2007). Además, es transversal, relacional y descriptiva, ya que implicó un 

proceso donde a los escolares se les aplicó un nuevo sistema de aprendizaje para 

conocer sus mejoras luego de concluido el proyecto. Por otro lado, su enfoque es 

cuantitativo al tener en cuenta una población escolar seleccionada que se evaluó, 

para saber cuántos mejoraron su aprendizaje con la nueva estrategia de enseñanza, 

además, tomó como evidencia la mejora de sus calificaciones. Se consideró este 

enfoque a partir de lo señalado por Hernández, Fernández y Baptista (2020) quienes 

explican que a través de la muestra de una población se puede generalizar al 

cuantificar los datos obtenidos, y generar una estadística válida y científica.    

3.2. Variables y operacionalización 

 

Como se evidencia en los párrafos anteriores, se tienen dos variables unidas 

por la acción de causa efecto, ya que se buscó medir el efecto positivo o negativo    
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de la primera en la segunda variable a través de un proceso de recursos 

pedagógicos. Así, para lograr el objetivo planteado se creó una serie de estrategias, 

tales como dinámicas y uso de algunas tecnologías, para conocer la mejora en el 

aprendizaje de escolares de primaria (ver anexo 2).    

 
Variable 1: Innovación pedagógica 

 
 

Esta variable es de tipo cualitativa e independiente, la cual subdividí en dos 

dimensiones; estrategias pedagógicas y uso de tecnología. Y para analizar y 

medirlas, en el contexto del curso de matemáticas, se tomaron en cuenta los 

siguientes indicadores: la estrategia para resolver campo de la centena, representar 

los números, la descomposición de números, resolver adiciones. resolver 

sustracciones. resolver problemas de combinación. En cuanto a lo tecnológico se 

tomó los dispositivos y herramientas más relacionadas con el alumno, para                       medir 

el uso de internet, redes sociales, celular y computadora.    

 
Variable 2: Logro de aprendizaje 

 
 

La segunda variable es cuantitativa dependiente, ya que el rendimiento 

académico dependió de los resultados del proyecto innovador. Para analizar el 

proceso se le dividió en la dimensión resolución de problemas de cantidad, y se 

usaron los indicadores; traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su 

compresión sobre los números y las operaciones, usa estrategias y procedimientos 

de estimación y cálculo, argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 

las operaciones.    

 
3.3. Población, muestra y muestreo 

 
3.3.1. Población 

 
Podemos definir a la población como el conjunto de personas que 

pertenecen a determinada comunidad y comparten determinadas características 

que interesan a un investigador (Yin, 2016). Para el caso de la presente 

investigación se tomó una  población de  50 escolares de tercer grado de primaria de    
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una institución particular de Breña, ubicada en la ciudad de Lima. Distribuidos en 

tres secciones, con una edad de 8 años, y que presentan dificultades para aprender 

matemáticas, y por tal razón fue necesario aplicar una nueva estrategia pedagógica 

en sus aprendizajes sobre la asignatura señalada.    

3.3.2. Muestra 

 
Podemos definir muestra como aquel grupo de individuos seleccionados 

dentro de una población y que son representativos de esta, teniendo en cuenta su 

accesibilidad (Neuman, 2006). Tomando en cuenta esta definición se ha 

seleccionado a 12 escolares del tercer grado de primaria con el rendimiento más 

bajo para poder observar que cambios se presentan luego de aplicado el proyecto 

innovador.    

Tabla 1 
 

Datos de la población y muestra tomada 

 
Edad Nivel escolar Población Muestra 

8 años    Tercero de    

 
Primaria    

50    12    

Nota. Datos de la población de la institución educativa. 

3.3.3. Muestreo 

 
Respecto a las razones para seleccionar la muestra para el trabajo de 

investigación se decidió tomar el criterio no probabilístico, debido a que, de una 

población de 50 escolares de tercer grado de primaria, solo se tuvieron en cuenta 

a 12 estudiantes que tenían deficiencias en el curso de matemáticas. De esta 

manera se pudo verificar cómo influye una estrategia de aprendizaje innovadora en 

la mejora de los logros de los escolares con complicaciones en cursos de 

números. En ese sentido, la muestra es no probabilística por conveniencia, ya que 

se necesitó a este grupo en específico debido a su proximidad y accesibilidad, 

criterio permitido por la teoría de la estadística científica (Creswel, 2009).    
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3.3.4. Criterios de inclusión y exclusión 

 

En lo referente a los criterios de inclusión y exclusión de la población a  

analizar, su selección fue no probabilística, ya que se tomaron en cuenta los 

promedios en matemática del tercer grado de este grupo de alumnos en  los 

primeros resultados de las evaluaciones de los meses de marzo y abril de 2022. 

Para seleccionar solo aquellos alumnos de promedios más bajos y así poder evaluar 

los resultados de la aplicación del proyecto.    

 
3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 
3.4.1. Técnica 

 
Las técnicas que se usaron en esta investigación preexperimental fue la 

observación. La primera, involucra poner en práctica la estrategia pedagógica en el 

curso de matemática en escolares de tercer grado de primaria, quienes probaron 

dinámicas en clase, así como el uso de algunas tecnologías que complementaron el 

proceso. En é l ,  se evaluaron los logros de los escolares en un periodo de ocho 

semanas, y no solo ello, también se logró describir, a través de la observación las 

actitudes de los escolares frente a esta nueva forma de enseñanza. Para lograr 

desarrollar dichas técnicas se usaron como instrumentos de validación a la lista 

de cotejos; la cual podemos explicar cómo un instrumento que registra de manera 

precisa las tareas, habilidades, actitudes y procesos que se desean evaluar en una 

investigación (Dimitrov, 2014) y el análisis del del registro de notas de los meses de 

mayo a junio. Documento fundamental, porque refleja los avances o inmovilidad de 

los aprendizajes de un escolar.    

 
Para todo proceso de investigación, fue determinante lista de cotejo del 

registro de notas mediante la observación como técnica de recolección efectiva de 

datos que puedan ser consistentes y veraces para comprender un fenómeno de 

estudio. Según Hernández y Duana (2020) mencionan que las técnicas se refieren 

a la forma o procedimiento de recoger datos relacionados a la investigación.    
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3.4.2. Instrumentos 

 
La investigación científica en los tiempos actuales, para dar consistencia a 

un determinado campo de estudio, recolecta datos que mediante técnicas efectivas 

(Hernández y Duana, 2020). En la presente investigación se utilizaron dos 

cuestionarios, uno llamado “Innovación Pedagógica”, y otro llamado “Logros de 

aprendizaje”, siendo este último aplicado para el pre y pos test (ver anexo 3).    

 
Ficha Técnica del Instrumento innovación 

pedagógica Datos informativos 

Denominación:  Innovación pedagógica 

Tipo de instrumento: Cuestionario 

Institución educativa: Colegio particular de Breña 

Autor: Verona Alvizuri, Claudia Magalli 

Medición: Innovación pedagógica 

Administración: Estudiantes del tercer grado 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

 Forma de aplicación: Directa - individual 

Instrucciones: El Cuestionario, de 25 ítems, de los cuales 22 ítems pertenecen a la 

dimensión estrategia pedagógica y 3 ítems a la dimensión uso de la tecnología. 

 
Ficha técnica del Instrumento de logros de aprendizaje 

Datos informativos: 

Denominación: Logros de aprendizaje 

Tipo de instrumento: Cuestionario 

Institución educativa: Colegio particular de Breña 

Autor: Verona Alvizuri, Claudia Magalli 

Medición: Logros de aprendizaje 

Administración: Estudiantes del tercer grado 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

Forma de aplicación: Directa- individual 

Instrucciones: El Cuestionario consta de 25 ítems correspondiente a la dimensión 

resolución de problemas de cantidad. 
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3.4.3. Validación 

 
(Ver anexo 4)    

 
Tabla 2 

Validación de juicio de expertos variable 1 
 

Pertinencia    Relevancia    Claridad    Total    

Dimensión 1    1    1    1    1    

Dimensión 2    1    1    1    1    

Variable General    1    1    1    1    

Nota. Validación de la variable innovación pedagógica    

 

Tabla 3 

Validación de juicio de expertos variable 2 
 

Pertinencia    Relevancia    Claridad    Total    

Dimensión 1    1    1    1    1    

Variable General    1    1    1    1    

Nota. Validación de la variable logro de aprendizaje.    

 

Tabla 4 

Escala porcentual de validación de juicio de expertos variable 1 
 

Expertos    Coeficiente de validez en %    

Mg. José Smith Vásquez Mendoza    100 %    

Mg. Rosario Pilar Burke    100 %    

Mg. Magali Yesenia Farías Gallardo    100 %    

Promedio de Ponderación    100 %    

Nota. Para dicho análisis, se consolidó con la formula V de Aiken (Ver anexo 4).    

 

Tabla 5 

Escala porcentual de validación de juicio de expertos variable 2 
 

Expertos    Coeficiente de validez en %    

Mg. José Smith Vásquez Mendoza    100 %    

Mg. Rosario Pilar Burke    100 %    

Mg. Magali Yesenia Farías Gallardo    100 %    

Promedio de Ponderación    100 %    

Nota. Para dicho análisis, se consolidó con la formula V de Aiken (Ver anexo 4).    
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3.4.4. Confiabilidad 

 

Dicho procedimiento hace referencia al grado de consistencia de resultados 

que son producto de ítems validados, que componen una prueba, en función de una 

efectividad y homogeneidad para su aplicación (Posso & Bertheau, 2020).    

 
Para la variable Innovación pedagógica, se obtuvo 0.910 como coeficiente 

(Alfa de Cronbach), y para el cuestionario logros de aprendizaje fue 0.828, también 

mediante el Alfa de Cronbach, indicando una alta y fuerte fiabilidad, 

respectivamente.    

 
3.5. Procedimientos 

 

La investigación planteada buscó determinar el impacto de la aplicación de 

un proyecto innovación pedagógica en el rendimiento académico de matemática en 

escolares de tercer grado de primaria. Por esa razón, previamente, se investigó y 

se  crearon diversas dinámicas académicas que facilitaron el aprendizaje del curso 

en los temas de multiplicación, resolución de problemas, potenciación, conversión 

de unidades de tiempo, tabulación de datos y tablas de frecuencia, rectas paralelas 

y resolución de ángulos. Todo ello se realizó con la ayuda de programas 

académicos como Genially, Power Point, Quizziz, Wordwall y Jamboard, los cuales 

contribuyeron a un mejor aprendizaje de temas complejos en el área de matemática.    

 
Una vez determinadas las estrategias, materiales y equipos de cómputo a 

usar en el proyecto, el siguiente paso fue seleccionar a un grupo de estudiantes que 

tenían dificultades en el curso, para saber si una nueva forma de aprender les 

ayudaría a mejorar sus calificaciones en la asignatura. Así, de una población de 50 

estudiantes de tercer grado se tomó una muestra de 12 escolares que presentaban 

deficiencias en el aprendizaje del curso. A continuación, se procedió a aplicar el 

proyecto en doce sesiones durante seis semanas en los meses de mayo a junio.    
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La forma de recolectar la información se realizó antes y después de la 

aplicación del proyecto innovador a través de un pretest, que se aplicó para saber el 

nivel de conocimiento de los estudiantes sobre los temas propuestos. Transcurridas 

las seis semanas del proyecto se evaluó haciendo uso de un postest para verificar 

si los conocimientos tenían una duración de largo plazo y si se cumplieron los 

logros de aprendizaje.    

 
Las variables que se tuvieron en cuenta en este procedimiento son por un 

lado innovación pedagógica, que se usó y evaluó en el proceso de aplicación del 

nuevo sistema de enseñanza descrito líneas arriba. Ello se logró evaluando al 

finalizar cada sesión con fichas de verificación y los resultados se consignaron en 

la lista de cotejo (ver anexo 3).    

 
En cuanto a la segunda variable, logros de aprendizaje, fue medida a partir 

de las diferencias en las calificaciones antes y después de la aplicación del proyecto 

innovador, con ayuda de una evaluación al finalizar las seis semanas y sus 

resultados se registraron en una lista de cotejo que sirvió para comparar los logros 

de aprendizaje antes y después de la aplicación del proyecto innovador y sus 

avances en el desempeño de los temas impartidos.    

 
En cuanto a las coordinaciones institucionales requeridas para la realización 

de la investigación, se solicitó permiso a una institución educativa privada de Breña, 

porque fue esa casa de estudios el lugar donde se desarrolló el proyecto innovador. 

Los otros involucrados fueron los padres de familia de los niños a los cuales se les 

aplicó el proyecto. Para ello se les envió una carta de consentimiento informado 

para que sus hijos pudieran participar del proyecto innovador (Ver anexo 4).    

 
3.6. Método de análisis de datos 

 
Luego de aplicados los instrumentos y obtenidos los datos del proyecto 

innovador se inició el procesamiento de los datos utilizando el software Excel para la 

elaboración de la base de datos, y para las tablas y figuras estadísticas se usó el  

software estadístico SPSS en su versión 2; usándose la prueba “T de Student para    
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muestras relacionadas”, debido que la prueba de Shapiro-Wilk (prueba de 

normalidad) indicó una distribución normal para todas las variables, e incluso para 

las dimensiones (ver anexo 5). Para luego procesar el vaciado de información.    

3.7. Aspectos éticos 

 
 

La investigación que desarrollé respetó la ética profesional del docente y los 

principios rectores del Colegio de Profesores del Perú, en cuyo estatuto, capítulo VI, 

explica que el docente está al servicio del estudiante y la sociedad y cuya labor 

fundamental está dirigida a la formación de los futuros ciudadanos del país. Por lo 

tanto, la investigación desarrollada, buscó mejorar el logro de aprendizaje de los 

escolares, respetando y siguiendo dicha normativa en todo el proceso de la tesis.    

 
Por otro lado, mi investigación evidenció respeto por los códigos de ética de 

la Universidad Cesar Vallejo (2020); donde se consideró los siguientes aspectos 

éticos documentados, como el principio de beneficencia, donde se respeta el 

bienestar integral, a favor de los estudiantes, así como también el respeto al 

principio de no maleficencia, en el que se priorizó la integridad física y psicológica de 

los educandos de forma ética y transparente. Cabe considerar que también se 

consideró el principio de autonomía, donde se presentó el respeto por la libre 

voluntad de los estudiantes para que fueran parte de la investigación, y por ello 

se respetó el principio de justicia, donde se respetó íntegramente a los estudiantes, 

si exclusión alguna. Bajo estos fundamentos, se cumplió con los lineamientos éticos 

de la Universidad Cesar Vallejo.    
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IV. RESULTADOS 

 

4.1. Análisis descriptivo 

Variable 1: Innovación pedagógica  

 

Tabla 6 

V1_Innovación pedagógica. 
 

Nivel    
Frecuencia 

(Fi)    
Porcentaje 

(%)    

Logro destacado    12    100%    

Logro previsto    0    0%    

En Proceso    0    0%    

En Inicio    0    0%    

Total    12    100%    

Nota. Lista de cotejo del registro de notas.    

 
Interpretación. 

 
 

Para la Variable 1 Innovación pedagógica, se encontró que, todos los 

escolares reportaron el nivel en “Logro destacado”, es decir, 100%, donde todos 

presentan un buen y adecuado interés por las nuevas tendencias de la modernidad 

en el uso de herramientas tecnológicas enfocadas a la pedagogía.    
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Tabla 7 

D1_Estrategias pedagógicas. 
 

Nivel    
Frecuencia 

(Fi)    
Porcentaje 

(%)    

Logro destacado    12    100%    

Logro previsto    0    0%    

En Proceso    0    0%    

En Inicio    0    0%    

Total    12    100%    

Nota. Lista de cotejo del registro de notas.    

 
Interpretación. 

 
 

Para la D1_Estrategias pedagógicas, se encontró que, todos los escolares 

reportaron el nivel en “Logro destacado”, es decir, 100%, donde todos presentan un 

buen y adecuado interés durante el despliegue de los aspectos pedagógicos de 

las diferentes herramientas usadas para el aprovechamiento de la elevación de su 

aprendizaje.    
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Tabla 8 

D2_Uso de la tecnología. 
 

Nivel    
Frecuencia 

(Fi)    
Porcentaje 

(%)    

Logro destacado    5    42%    

Logro previsto    7    58%    

En Proceso    0    0%    

En Inicio    0    0%    

Total    12    100%    

Nota. Lista de cotejo del registro de notas.    

 
Interpretación. 

 
 

Para la D2_Uso de la tecnología, se encontró que, el 58% de los escolares 

reportaron estar dentro del nivel en “Logro previsto”, y el 42% en “Logro destacado”, 

en el cual hacen un buen uso durante el despliegue del proyecto de innovación 

tecnológica.    
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Variable 2: Logros de Aprendizaje de matemática 

 
Tabla 9 

Logros de Aprendizaje de matemática Pre Test. 
 

Nivel    
Frecuencia 

(Fi)    
Porcentaje 

(%)    

Logro destacado    0    0%    

Logro previsto    2    17%    

En Proceso    10    83%    

En Inicio    0    0%    

Total    12    100%    

Nota. Datos del Pre test.    

 
Interpretación. 

 
 

En cuanto a la Variable logros de aprendizaje de matemática, en el pre test 

se obtuvo que dentro de los 12 encuestados, el 83% se encuentra “En proceso”, 

mientras que, el 17% se encuentra dentro del “Logro previsto”. Esto indica que, los 

escolares han mostrado dificultades en la cuantificación de cantidades, 

haciéndosele nada fácil en su comprensión de resolver ejercicios.    
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Tabla 10 

Logros de Aprendizaje de matemática Pos Test. 
 

Nivel    
Frecuencia 

(Fi)    
Porcentaje 

(%)    

Logro destacado    12    100%    

Logro previsto    0    0%    

En Proceso    0    0%    

En Inicio    0    0%    

Total    12    100%    

Nota. Datos del Pos test.    

 
Interpretación. 

 
 

En el pos test de la Variable logros de aprendizaje de matemática; se obtuvo 

que el 100% de los 12 estudiantes encuestados se encontraron dentro del “Logro 

destacado”. Es decir, lograron avanzar en la solución en la cuantificación de 

cantidades.    
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4.1. Análisis inferenciales 

 
4.1.1 Contrastación de hipótesis general 

 
Hi: La aplicación de un proyecto de innovación pedagógica incrementa 

significativamente en los logros Aprendizaje de matemática en tercer grado de un 

colegio particular de Breña, 2022.    

 

Ho: La aplicación de un proyecto de innovación pedagógica no incrementa 

significativamente en los logros Aprendizaje de matemática en tercer grado de un 

colegio particular de Breña, 2022.    

Tabla 11 

Contrastación de hipótesis general. 
 

Prueba de muestras emparejadas    

  
Desv. 

Desviación    

Desv. Error 

promedio    

95% de intervalo de 
confianza de la diferencia    

   

 Media Inferior    Superior    t    gl    Sig.    

Pre Test    

Pos Test    

 
-40,333 

 
7,703    

 
2,224    

 
-45,227    

 
-35,439    

 
-18,139   

 
11    

 
0,000  

Nota: Datos del SPPS.    

 
Interpretación. En la Tabla , se observa que el nivel de significancia 

obtenido es menor al límite de error establecido 0,05 (p=0,000), por lo tanto, se 

acepta la Hi (hipótesis del investigador); “La aplicación de un proyecto de 

innovación pedagógica incrementa significativamente en los logros Aprendizaje de 

matemática en tercer grado de un colegio particular de Breña, 2022” 
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4.1.2 Contrastación de la hipótesis especifica 1 

 
Hi1: El nivel de influencia de las estrategias pedagógicas aplicadas a 

escolares de tercer grado que formaron parte del proyecto innovador pedagógico 

de matemática de un colegio particular de Breña, 2022, alcanzó un logro destacado 

en la mayoría de los estudiantes.    

 

Ho: El nivel de influencia de las estrategias pedagógicas aplicadas a 

escolares de tercer grado que formaron parte del proyecto innovador pedagógico 

de matemática de un colegio particular de Breña, 2022, no alcanzó un logro 

destacado en la mayoría de los estudiantes.    

Tabla 12 

Contrastación de la hipótesis especifica 1 

 

Prueba de muestras emparejadas    

   

Desv. 

Desviación    

 

Desv. Error 

promedio    

95% de intervalo de 
confianza de la 

diferencia    

   

 Media    Inferior    Superior  t    gl    Sig.    

D1. Estrategias    

pedagógicas - 

POS TEST    

 

-20,833  

 

3,070    

 

0,886    

 

-22,784    

 

-18,883  

 

-23.509   

 

11    

 

0,000   

Nota: Datos del SPPS.    

Interpretación. En la Tabla se indica que el nivel de significancia obtenido 

es menor al límite de error establecido 0,05 (p=0,000), por lo tanto, se acepta la Hi1 

propuesta por el investigador; es decir, “El nivel de influencia de las estrategias 

pedagógicas aplicadas a escolares de tercer grado que formaron parte del proyecto 

innovador pedagógico de matemática de un colegio particular de Breña, 2022, 

alcanzó un logro destacado en la mayoría de los estudiantes”. 
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4.1.3 Contrastación de la hipótesis especifica 2 

 
Hi2: La influencia del uso de la tecnología en el área de matemática en 

escolares tercer grado de un colegio particular de Breña 2022 incrementa 

significativamente los logros de aprendizaje debido a que los escolares en esta 

generación son nativo-digitales, por lo que tienen mayor relación con la tecnología.    

 

H0: La influencia del uso de la tecnología en el área de matemática en 

escolares tercer grado de un colegio particular de Breña 2022 no incrementa 

significativamente los logros de aprendizaje debido a que los escolares en esta 

generación son nativo-digitales, por lo que tienen mayor relación con la tecnología.    

Tabla 13 

Contrastación de la hipótesis especifica 2 
 

Prueba de muestras emparejadas    

   

Desv. 

Desviación   

 

Desv. Error 

promedio    

95% de intervalo de 
confianza de la 

diferencia    

   

 Media   Inferior    Superior    t    gl    Sig.    

D2. Uso de la 

tecnología –    

POS TEST    

 

-20,833  

 

3,070    

 

0,886    

 

-22,784    

 

-18,883    

 

-23.509   

 

11    

 

0,000  

Nota: Datos del SPPS.    

 
Interpretación. En la Tabla 1 se indica que el nivel de significancia obtenido 

es menor al límite de error establecido 0,05 (p=0,000), por lo tanto, se acepta Hi2 

propuesta por el investigador; es decir, “La influencia del uso de la tecnología en el 

área de matemática en escolares tercer grado de un colegio particular de Breña 

2022 incrementa significativamente los logros de aprendizaje debido a que los 

escolares en esta generación son nativo-digitales, por lo que tienen mayor relación 

con la tecnología”. 
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4.1.4 Contrastación de la hipótesis especifica 3 

 
Hi3: La influencia de un proyecto de innovación pedagógica en la resolución 

de problemas de cantidad en escolares de tercer grado de un colegio particular de 

Breña, 2022 incrementa significativamente los logros de aprendizaje.    

 

Ho: La aplicación de un proyecto de innovación pedagógica no incrementa 

significativamente en los logros Aprendizaje de matemática en tercer grado de un 

colegio particular de Breña, 2022.    

Tabla 14 

Contrastación de la hipótesis especifica 3 
 

Prueba de muestras emparejadas    

   

Desv. 

Desviación    

Desv. 

Error   

promedio    

95% de intervalo de 

confianza de la 
diferencia    

   

 Media    Inferior    Superior    t    gl    Sig.    

V1. Innovación 

pedagógica - V2. 

Logro aprendizaje de    

matemáticas    

 

 
-3,167    

 

 
3,099    

 

 
0,895    

 

 
-5,136    

 

 
-1,197    

 

 
-3,539   

 

 
11    

 

 
0,005  

Nota: Datos del SPPS.    

 
Interpretación. En la Tabla se aprecia que el nivel de significancia obtenido 

es menor al límite de error establecido 0,05 (p=0,005), por lo tanto, se acepta la Hi3 

propuesta por el investigador; es decir, “La influencia de un proyecto de innovación 

pedagógica en la resolución de problemas de cantidad en escolares de tercer grado 

de un colegio particular de Breña, 2022 incrementa significativamente los logros de 

aprendizaje”. Para efectos del caso se utilizó el programa SPSS; todos los 

resultados fueron reflejados a través de las sesiones programadas.    
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V. DISCUSIÓN 

 

Esta investigación tuvo como objetivo describir si las actividades propuestas 

en el Proyecto de Innovación Pedagógica (PIP), recordando que esta última se 

preocupa de observar, si se produce un aprendizaje, por lo que el foco estuvo en el 

estudiante (inicialmente) y luego de ejecutado el plan de metodología docente en 12 

secciones de matemáticas en su proceso de cuantificación de cantidades. Durante 

la investigación se observó que los conceptos matemáticos que son necesarios para 

que los estudiantes tengan la comprensión básica de las Matemáticas, a través de 

la propuesta trabajada en el proyecto, se volvieron más accesibles y hasta más 

fáciles de asimilar para estos estudiantes. Esto se debe a que la propuesta de 

proyecto lleva al estudiante a trabajar su autonomía frente al tema a desarrollar y 

crear su propia forma de aprender. También la ayuda del colega del grupo incluido 

en el proyecto, aportó mucho al desarrollo y logro del aprendizaje matemático.    

 
Con respecto al objetivo general, se enfocó que, las prácticas pedagógicas 

estaban todas dirigidas a asociar la vida cotidiana de los estudiantes en la 

cuantificación de cantidades, donde la “T de Student para muestras relacionadas” 

arrojó un error (estadístico) de 0.000, muy debajo del límite (0.05), considerándose 

de absolutamente significativo el empleo y ejecución del PIP sobre los logros de 

aprendizaje de matemática (LAM). Asimismo, Rivero y Suarez (2017) encontró 

también resultados donde los escolares evidenciaron gran interés, generándose 

resultados favorables y en el caso de los docentes entendieron la importancia de 

innovar en la educación, pues les ha facilitado la comprensión de los temas 

explicados en clase, ya que el PIP generó responsabilidad individual y grupal, lo cual 

es fundamental para formar desde temprana edad la capacidad del trabajo 

colaborativo.    

 
Por su lado, Alvites-Huamaní (2017), también halló, pero en menor cantidad 

en significancia, donde la mitad pasaron el PIP, mejorando sus destrezas, de una 

manera creativa, en las matemáticas; además, Orosco y Pomasunco (2020), en qué 

destacó, la relevancia del uso del PIP sobre elevar en las asignaturas más 

complicadas, como lo son las matemáticas, ya que en los colegios no es usado el    
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conocimiento empírico a favor de una mejor educación, y si bien en algunos cursos 

utilizan computadoras y otros aparatos digitales, no hay una verdadera estrategia 

para aprovecharlas a favor de un aprendizaje a largo plazo; siendo fundamental la 

experiencia positiva con la aplicación de innovación tecnológica en el curso de 

matemática, en cuanto a la necesidad de hacer cambios importantes en el sistema 

educativo. Sin embargo, su trabajo es limitado porque solo se centra en un proyecto 

específico, cuando hay una gran variedad de formas innovadoras y tecnológicas que 

prueban la utilidad de estas nuevas formas de aprender. Así que, lo que los llevó a 

comprender mejor la necesidad que las matemáticas tienen en la vida de las 

personas.    

 
Otro punto importante de esta propuesta del PIP, es el interés de los 

estudiantes por participar en actividades extraescolares, sin reformarse por la 

puntuación en la disciplina. De este modo, Torres y Cobo (2017), notó que los 

escolares estaban felices de realizar estas actividades, sin puntos de negociación, 

promoviendo un aprendizaje más tranquilo y sin la presión de una evaluación rígida 

o incluso la obligación de llevar a cabo las propuestas, percibiendo que había 

motivación para estar allí realizando las actividades. Ciertamente, Gómez (2018), 

encontró que cuando el factor humano, se debe aprovechar esta coyuntura, algunos 

docentes están tratando lentamente de romper la visión rígida del currículo escolar, 

especialmente de esta materia, al darse cuenta de que el malestar de estos 

profesores con la falta de empatía de los alumnos por las matemáticas y los altos 

índices de rechazo y fracaso en esta disciplina, le llevó a buscar otras formas de 

ayudar a estos alumnos a disfrutar de las Matemáticas.    

 
Bajo las líneas anteriores, Diaz (2018), ya había evidenciado, los factores 

advierten sobre la necesidad de implementar proyectos innovadores que mejoren y 

faciliten el proceso de aprendizaje, por un lado, fue posible percibir que la antipatía 

estaba asociada a la actitud pedagógica del docente frente a este tema. A partir del 

momento en que, ha habido un cambio de pensamiento y postura pedagógica, el 

estudiante comenzó a asimilar mejor los contenidos y redujo significativamente el 

rechazo y los problemas de aprendizaje presentados en la clase investigada. 

También, en el actual estudio, se pudo apreciar que la propuesta de estas  
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actividades de educación matemática sirvió para incentivar a otros docentes de otras 

disciplinas a iniciar un proceso de cambio de pensamiento.    

 
En base a lo encontrado para el objetivo específico 1, las estrategias 

pedagógicas ejercen una alta repercusión y significativa sobre los sobre los logros 

de aprendizaje de matemática (LAM), ya que la “T de Student para muestras 

relacionadas” arrojó un error (estadístico) de 0.000, muy debajo del límite de rechazo 

(0.05), en el cual, Morales y Rodríguez (2018) hallaron que, el factor pedagógico en 

base a la tecnología, cuando pueden abordar el tema desde la creatividad del 

docente para mejorar sus sesiones de clase, siendo relevante que en toda clase de 

matemática se tome en cuenta los procesos pedagógicos y, dentro de ello, la 

manipulación de material concreto, la representación tanto gráfica como simbólica 

de modo que los estudiantes logren comprender los contenidos, apliquen la técnica 

operativa pertinente, pero además sean capaces de llegar a la misma respuesta 

aplicando diversas estrategias derivadas de su razonamiento.    

 
Asimismo, Solé (2020) en sus hallazgos, dedujo que, al comprender la 

necesidad de implementar reformas encaminadas a un mayor uso de aparatos 

modernos y virtuales en favor de una educación de calidad, cuyas nuevas 

estrategias permiten elevar los logros de aprendizaje dejando atrás la escuela 

memorística. Además, Flores (2018) nos lleva a entender que es, ante todo, un 

proceso de cambio; una nueva forma de hacer las cosas diferente, a partir de las 

aspiraciones que impone el contexto social y escolar. En esa trayectoria, 

entendemos que la enseñanza que tiene como objetivo trabajar con proyectos, 

consolida aprendizajes significativos, en un proceso dinámico de creación y 

reflexión, en el que se generan y modifican nuevos conocimientos de forma 

sistemática.    

 
Para el objetivo específico 2, donde el uso de tecnología ejerce una alta 

incidencia y significativa sobre los sobre los logros de aprendizaje de matemática 

(LAM), demostrado por arrojado por la “T de Student para muestras relacionadas, 

cuyo error (estadístico) fue de 0.000, muy debajo del límite de rechazo (0.05); 

concordando con lo encontrado por Rivero y Suarez (2017), reforzando la teoría que    
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el uso de tecnología en asignaturas de matemática es necesario, ya que al que 

ayudan de manera efectiva al aprendizaje, permitiendo crear hábitos en el estudio y 

ayudando a comprender mejor la utilidad y beneficios de modernizar la educación. 

Asimismo, Paredes-Chacín et al. (2020) plantearon que, al señalar que un sistema 

educativo tecnológico requiere una gran inversión de las instituciones educativas si 

se busca un éxito tangible, siendo de relevancia, donde los PIP llevan a los 

escolares al protagonismo, hecho que se observa cuando estos exponen todo lo 

aprendido de manera segura en cualquier contexto, pudiendo crear nuevos 

significados de lo estudiado.    

 
Por tanto, para que la innovación sea un proceso que se da en el aula, es 

necesario el uso tecnológico, tal como lo expresó Morales y Rodríguez (2018), el 

docente debe desplegar prácticas pedagógicas exitosas, especialmente en 

matemáticas para apoyar y colaborar en las metodologías que sustentan esta nueva 

práctica. Así, todos los involucrados se complementan y ayudan mutuamente. 

Además, Alvites-Huamaní (2017) resaltó que las matemáticas son un componente 

indispensable en la formación de todo estudiante, por lo que el docente debe señalar 

la necesidad de asociar su preparación académica con la mejora de las prácticas 

educativas. Eso porque, el conocimiento de los procesos de investigación de su 

hacer, posibilitará el perfeccionamiento de sus acciones pedagógicas, las cuales 

deben ser desarrolladas con énfasis en los procedimientos de observación, reflexión 

y evaluación continua, visando actuar en situaciones contextualizadas.    

 
Para el objetivo específico 3, se demostró que, la innovación pedagógica 

ejerce una alta influencia y de carácter significativo sobre los sobre los logros de 

aprendizaje de matemática (LAM), demostrado por arrojado por la “T de Student 

para muestras relacionadas, cuyo error (estadístico) fue de 0.005, muy debajo del 

límite de rechazo (0.05); tal como también lo comprobaron Rivero y Suarez (2017), 

donde se hace explícito que se refieren a la disciplina de las matemáticas como un 

campo formalizado del pensamiento humano y al mismo tiempo se refieren a la 

esfera del saber profesional, este último dependerá de las condiciones sociales, 

principalmente sobre los recursos disponibles, los tecnológicos, desde los valores 

educativos a los que se propone la escuela y de igual importancia, hasta las    
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propuestas curriculares.    

 

Es así como Morales y Rodríguez (2018) plantearon que, el docente 

representa la figura relevante, aunque no sea protagonista del aprendizaje no 

significa que ya no sea importante en este proceso, pero sí sirve para recordarnos 

que el educador es capaz de ir más allá de lo que exige el rígido currículo, y que 

tiene mejores "armas" que un pincel y un cuadro. Asimismo, Gómez (2018) señaló 

que recordar a la innovación pedagógica no sólo busca desvalorizar la figura del 

docente en la educación, sino demostrar que puede romper barreras que impiden 

que sus alumnos aprendan, buscando una forma más amena y gratificante de 

disfrutar los contenidos escolares.    

 
Como principal fortaleza de este estudio, fue la emotividad motivacional de 

los estudiantes sirvieron para generar, inicialmente, el cambio de pensamiento hacia 

las matemáticas, sirviendo para percatarse de que, a pesar del intento de cambios 

realizados en cada sesión, la presencia del paradigma de “difícil”, estando aun así 

muy infiltrada en las escuelas y, por supuesto, en la mentalidad y comportamiento 

de los docentes, pues no todos prestaron atención a la necesitan cambiar sus 

posturas pedagógicas. Es así como se evidencia entonces que la enseñanza de las 

matemáticas a partir de proyectos pedagógicos moviliza no sólo a una clase 

específica, sino a toda la escuela, desde la planificación hasta el logro de los 

resultados. En este sentido, Aguiar, et al. (2018) planteó que, este hacer, impacta 

la educación y la escuela en diferentes formas y perspectivas, para repensar y 

reestructurar para reelaborar sus proyectos formativos, visando atender las 

demandas de la sociedad emergente que se viene delineando.    

 
De esta manera, la escuela pasa a ser vista como un espacio donde todos 

quieren estar participando, creando, haciendo y rehaciendo, en un ambiente que 

estimula, anima, planifica y respeta la adversidad. llevándolos a sacar sus propias 

conclusiones. Se evidencia entonces que la enseñanza de las matemáticas a partir 

de proyectos pedagógicos moviliza no sólo a una clase específica, sino a toda la 

escuela, desde la planificación hasta el logro de los resultados. Tal como lo planteó 

Cacheiro (2018), la innovación pedagógica representa uno de los temas más    
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discutidos e importantes para las escuelas en la actualidad, a través de estas 

prácticas es posible desarrollar un proceso educativo que supere las limitaciones de 

la escuela tradicional y que así pueda ser útil en la formación de los alumnos que la 

sociedad actual necesita para el desarrollo del futuro.    

 
Como limitantes, a pesar de la relevancia de la innovación pedagógica para 

la enseñanza de la escuela actual en las matemáticas, se ha observado que, en el 

desarrollo de esta investigación que estudiar y reconocer prácticas que implican la 

adopción de innovación pedagógica no es tarea fácil, considerando que es un tema 

que involucra un número diverso de elementos y participantes que juntos 

experimentan resultados diversos a los proyectos pedagógicos adoptados. Esta 

percepción se encontró incluso en la literatura científica abordada, donde (Cacheiro, 

2018) así como Correa et al. (2016) describieron que, hablar de innovación 

pedagógica no consiste solo en adoptar computadoras o tecnología para la escuela, 

o incluso puntuar diferentes formas de clases, es necesario ir más allá, para lograr 

que la educación desarrollada forme educandos que puedan utilizar los 

conocimientos en beneficio de la humanidad, para ello es importante observar la 

cultura organizacional, las costumbres, las necesidades personales y colectivas, las 

potencialidades y exigencias que la sociedad requiere.    

 
La innovación pedagógica representa uno de los temas más discutidos e 

importantes para las escuelas en la actualidad, a través de estas prácticas es posible 

desarrollar un proceso educativo que supere las limitaciones de la escuela 

tradicional y que así pueda ser útil en la formación de los alumnos que la sociedad 

actual necesita para el desarrollo del futuro. De esta forma, Aguiar et al. (2018) 

planteó que, reconocer prácticas que contemplen la innovación pedagógica es 

buscar comprender todo el proceso involucrado en el acto de educar y aprender, lo 

que requiere comprender la dinámica de la educación, los actores y protagonistas 

involucrados, la cultura organizacional, el desarrollo y los métodos de enseñanza. y, 

principalmente, los resultados orientados y logrados en el ámbito escolar que se 

refleja en la comunidad estudiantil y también en la sociedad.    

 
Finalmente, esperamos que la presente investigación sirva con sus    
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resultados como incentivo para el surgimiento de nuevas propuestas pedagógicas 

para la construcción de diversos saberes. Independientemente de que sea en 

Matemáticas o en otra disciplina, como la innovación pedagógica cabe en cualquier 

lugar que el educador quiera utilizarla, basta con el deseo de contribuir a una nueva 

realidad educativa, buscando romper paradigmas conservadores con actitudes 

diferentes. A la vista de los resultados discutidos en este estudio, es posible inferir 

que estudiar la enseñanza de las matemáticas con el uso de la tecnología y su 

importancia de una práctica pedagógica en forma de proyectos, nos permitió utilizar 

(literalmente) una lupa, que nos puede acercar o alejar del suelo cargado de datos, 

que puede romper con un paradigma totalmente tradicional, hacia una práctica 

pedagógica completamente innovadora.    
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VI. CONCLUSIONES 

 

Con base a los hallazgos encontrados, se formulan las siguientes 

conclusiones:    

 

Primero: La aplicación de un proyecto de innovación pedagógica incrementa 

significativamente en los logros Aprendizaje de matemática en tercer grado de un 

colegio particular de Breña, 2022. Lo que permitirá que los estudiantes alcancen 

mejores niveles de aprendizaje en el breve plazo y se encuentren competitivos para 

el siguiente grado escolar.    

Segundo: El nivel de influencia de las estrategias pedagógicas aplicadas a 

escolares de tercer grado que formaron parte del proyecto innovador pedagógico de 

matemática de un colegio particular de Breña, 2022, alcanzó un logro destacado en 

la mayoría de los estudiantes. Cabe considerar que las acciones realizadas por la 

docente tendrán sus frutos porque les permitirá a los estudiantes familiarizarse en la 

resolución de problemas de cantidad y hacerlo en el menor tiempo porque conocen 

diversas técnicas que se afianzaran en el desarrollo de las clases.    

 

Tercero: La influencia del uso de la tecnología en el área de matemática en 

escolares tercer grado de un colegio particular de Breña 2022 incrementa 

significativamente los logros de aprendizaje debido a que los escolares en esta 

generación son nativo-digitales, por lo que tienen mayor relación con la tecnología. 

Cabe destacar que por medio del uso de la tecnología de la información podrán 

encontrar material para resolver sus ejercicios de matemáticas utilizando nuevas 

herramientas y procedimientos menos convencionales, lo que también contribuye a 

hacer más amigable su aprendizaje. 

 
Cuarto: La influencia de un proyecto de innovación pedagógica en la resolución de 

problemas de cantidad en escolares de tercer grado de un colegio particular de 

Breña, 2022 incrementa significativamente los logros de aprendizaje. La utilización 

de un proyecto permite dotar a los estudiantes no solo de técnicas, sino de 

desmitificar que el aprendizaje de las matemáticas es lento y de difícil entendimiento. 

Los estudiantes del tercer grado se están preparando para la educación polidocente, 

por lo que es necesario que puedan ser versátiles en la resolución de problemas de 

cantidad, logrando entender una lógica practica para su mejor resolver. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

Se sugiere a los líderes del colegio particular en Breña lo siguiente:    

 

Primero: Reforzar el plan del proyecto innovador pedagógico en las matemáticas, el 

cual impacta la educación y la escuela en diferentes formas y perspectivas, para 

repensar y reestructurar para reelaborar sus proyectos formativos, visando atender 

las demandas de la sociedad emergente que se viene delineando. De esta manera, 

la escuela pasaría a ser vista como un espacio donde todos quieren estar 

participando, creando, haciendo y rehaciendo, en un ambiente que estimula, anima, 

planifica y respeta la adversidad. llevándolos a sacar sus propias deducciones. Se 

evidencia entonces que la enseñanza de las matemáticas a partir de proyectos 

pedagógicos moviliza no sólo a una clase específica, sino a toda la escuela, desde la 

planificación hasta el logro de los resultados.    

 
Segundo: Aplicar estrategias innovadoras (pedagógicas) que, impacta la educación y 

la escuela en diferentes formas y perspectivas, para repensar y reestructurar para 

reelaborar sus proyectos formativos en las matemáticas, visando atender las 

demandas del currículo emergente que se viene delineando con la nueva realidad.    

 
Tercero: El uso tecnológico para el aprendizaje de cuantificación de cantidades, 

debe fomentarse en la escuela para que pase a ser vista como un espacio donde 

todos quieren estar participando, creando, haciendo y rehaciendo, en un ambiente 

que estimula, anima, planifica y respeta la adversidad, no solo una clase específica, 

sino en toda la escuela, desde la planificación hasta el logro de los resultados.    

 
Cuarto: El proyecto de innovación (pedagógico) aplicado, debe ampliarse para todos 

lo demás cursos siendo soportado por una serie de recursos, entre ellos: juegos, 

problemas matemáticos, modelado, gymkana, entre otros. Todo ello forma parte de 

una nueva forma de concebir las matemáticas como una enseñanza móvil, a través 

del trabajo con proyectos.    
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Anexo 1: Matriz de consistencia 

 
 
 
 

Título: Innovación pedagógica y logros de aprendizaje de matemática de tercer grado de un colegio particular de Breña, 2022.    

Autor: Claudia Magalli Verona Alvizuri    

Problema Objetivos Hipótesis  

Variables / Dimensiones 
Problema General: Objetivo General: Hipótesis general: 

 

¿Cuál es el impacto de la 

aplicación de un proyecto de 
innovación pedagógica en 
los logros de aprendizaje de 

matemática de tercer grado 
de un colegio particular de 

Breña, 2022?    

Determinar el impacto de la 

aplicación de un proyecto de 
innovación pedagógica en los 
logros de aprendizaje de 

matemática de tercer grado 
de un colegio particular de 
Breña, 2022.    

La aplicación de un proyecto de 

innovación pedagógica 
incrementa     significativamente 
en los logros aprendizaje de 

matemática en tercer grado de 
un colegio particular de Breña, 
2022.    

Variable Dimensiones Ítems 
Escala de 
medición Niveles y rangos 

 
 

 
V1  

Innovación 
pedagógica    

 
 

 
Estrategias 
pedagógicas    

 
 
 

 
1 -20    

 
 
 

 
SÍ/ NO    

 
 
 
 
 
 
 

Logro destacado 

Logro previsto 

En Proceso    

En Inicio    

Problemas Específicos: Objetivos Específicos: Hipótesis específicas:     

1- ¿Cuál es el nivel de 
influencia de las estrategias 
pedagógica aplicadas a 
escolares de tercer grado 

que formaron parte del 
proyecto innovador 
pedagógico de matemática 

de un    

colegio particular de Breña 
2022?    

 

2- ¿Cuál es la influencia del 
uso de la tecnología en los 
logros aprendizaje de 
matemática en escolares de 
tercer grado de un colegio 
particular de Breña,2022    

1- Determinar el nivel de 
influencia de las estrategias 
pedagógicas aplicadas a 
escolares de tercer grado que 

formaron parte del proyecto 
innovador pedagógico de 
matemática un colegio 

particular de Breña, 2022.    

 
 

2- Determinar la influencia de 
uso de la tecnología en los 
logros de aprendizaje de 
matemática en escolares de 
tercer grado de un colegio 
particular de Breña, 2022. 

1- El nivel de influencia de las 
estrategias pedagógicas 
aplicadas a escolares de tercer 
grado que formaron parte del 
proyecto innovador pedagógico 
de matemática de un colegio 
particular de Breña, 2022, 
alcanzó un logro destacado en 
la mayoría de estudiantes.    

 
 

2- La influencia del uso de la 
tecnología en el área de 
matemática en escolares tercer 

grado de un colegio particular de 
Breña 2022 incrementa 
significativamente los logros de 

aprendizaje debido a que los 
escolares en esta generación 
son nativo-digitales, por lo que 

tienen mayor relación con la 
tecnología.    

 
 
 
 
 
 
 
 

 
V2 

Logros de 
aprendizaje    

de 
matemática    

Uso de    
tecnología    

 
 
 
 
 
 
 
 

Resolución de 
problemas de 
cantidad.    

21-25    

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 -25    

SÍ/ NO    

 
 
 
 
 
 
 
 
 

SÍ/ NO    



     

 
 
3- ¿Cómo influye la 
aplicación de un proyecto de 
innovación pedagógica en la 

resolución e    
problemas de cantidad en 
escolares de tercer grado de 

un colegio particular de 
Breña, 2022?    

 
3- Determinar la influencia de 
la aplicación de un proyecto 
de innovación pedagógica en 

la resolución de problemas de 
cantidad en escolares de 
tercer grado de un colegio 

particular de Breña, 2022    

 
3- La influencia de un proyecto 
de innovación pedagógica en la 
resolución de problemas de 

cantidad en escolares de tercer 
grado de un colegio particular de 
Breña, 2022 incrementa 

significativamente los logros de 
aprendizaje    

     

Nivel - diseño de 
investigación 

Población y 
muestra 

Técnicas e instrumentos Estadística a utilizar 

Nivel:  

Población: 

 
Escolares de tercer 
grado de un colegio 
privado de Breña.    

Variable 1: Innovación pedagógica Técnicas: 
Experimental 
Observación    
Instrumentos: 

Lista de cotejo Registro de notas    

Autor: Claudia Magalli Verona Alvizuri 
Año:2022 
Monitoreo: 45 min    

Ámbito de Aplicación: Entre los 7 a 8años 
Forma de Administración: Individual    

 

Variable 2: Logros de aprendizaje de 
matemática 

Técnicas: Experimental 
Observación Instrumentos: 
Lista de cotejo Registro de notas    
Autor: Claudia Magalli Verona Alvizuri, 
Año: 2022 
Monitoreo: 40 min    

Ámbito de Aplicación: Entre los 7 a 8 años; 
Forma de Administración: Individual    

 
DESCRIPTIVA: Se utilizó el software Excel para la elaboración de la base 
de datos, y para las tablas y figuras estadísticas se usará el software 
estadístico SPSS en su versión 25 mediante la prueba T de Student para 
muestras relacionadas debido que los datos presentaron una distribución 
normal de los datos    

Aplicado    

Diseño:  

Preexperimental     
 

Tipo de 

 

Enfoque: 
muestreo: No 

Cuantitativo    
probabilístico 

  

Muestra: 

 
12 estudiantes 



     

 

Anexo 2: Operacionalización de las variables 

 
Operacionalización de variable 1: Variable Innovación pedagógica 

 

 

Variable 
Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

 

Dimensiones 
 

Indicadores 
Escala de 
medición 

 
 

Innovación 

pedagógica   

 
 

Implica la  
implementación de un 
cambio significativo en 
el proceso de 
enseñanza          – 
aprendizaje que debe 
incorporar un cambio 
en  los   materiales 
métodos, contenidos o 
en   los    contextos 
relacionados      con  la 
enseñanza    y   debe 
buscar  la        calidad 
educativa a través de 
un proceso novedoso 
Ello contempla   tene 
en cuenta      diversos 
aspectos  como   la 
tecnología,     didáctica 
procesos y personas 
(Murillo, 2017).    

 
Es un conjunto de 
esfuerzos educativos 
que realizan los 
docentes para mejorar 
los aprendizajes de sus 
estudiantes, a través de 
cambios en sus 
métodos       de 
enseñanza, sin perder 
los objetivos de los 
contenidos 
programados. En ese 
sentido, el uso de 
estrategias 
pedagógicas  y   
tecnología es 
fundamental.    
Para el caso de la 
presente investigación 
el proceso será 
examinado con una 
lista de cotejos y e 
registro de notas.    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Estrategias 

pedagógicas    

1. Estrategia para el reconocimiento de los 
múltiplos a través de una actividad didáctica en 
Genially.    
2. Estrategia para la aplicación de la propiedad 
conmutativa en la resolución de multiplicaciones 
mediante una rompecabeza en Power Point.    
3. Estrategia para la aplicación de la propiedad 
asociativa en la resolución de multiplicaciones 
mediante una actividad didáctica en Quizziz.    
4. Estrategia de la propiedad distributiva en la 

resolución de multiplicaciones a través de una 
actividad didáctica Genially.    
5. Estrategia de la propiedad del cero y del uno 
mediante una actividad didáctica en Wordwall.    
6. Estrategia de la técnica operativa de la 
multiplicación por una cifra en el multiplicador a 
través de una actividad didáctica en Power Point.    
7. Estrategia de la técnica operativa de la 
multiplicación por dos cifras en el multiplicador a 
través de una actividad didáctica en Quizziz.    
8. Estrategia de los pasos para la resolución de 
problemas mediante una actividad didáctica en 
Jamboard.    

9. Estrategia para la comprensión y resolución 
de problemas de compra y venta a través de una 
actividad didáctica en Genially.    
10. Estrategia para la resolución de operaciones 
combinadas sin signos de colección mediante una 
rompecabeza en Power Point.    

11. Estrategia para la resolución de operaciones 
combinadas con signos de colección a través de 
una actividad didáctica en Quizziz.    
12. Estrategia de la potenciación mediante una 
actividad didáctica en Jamboard.    
13. Estrategia de la representación de potencias    

 
 

 
Escala Ordinal    

 
Logro 
destacado= 17    
- 20    

 
Logro 

previsto= 

13 - 16    

 
En Proceso= 

11 - 12    

 

 
En Inicio= 

0 - 10    



     

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Uso de 
tecnología    

de orden superior mediante una actividad 
didáctica en Wordwall.    
14. Estrategia de medición del tiempo con 
segundos, minutos y horas mediante una 
actividad didáctica en Quizziz.    
15. Estrategia de conversiones con unidades de 
tiempo mediante una actividad didáctica en Power 
Point.    
16. Estrategia para la resolución de intervalos de 
tiempo a través de una actividad didáctica en 
Jamboard.    
17. Estrategia de elaboración de encuestas y 
recolección de datos a través de una actividad 
didáctica en Power Point.    

18. Estrategia de tabulación de datos y tablas de 
frecuencia mediante una actividad didáctica en 
Wordwall.    

19. Estrategia para ejercicios con rectas 
paralelas, secantes y perpendiculares a través de 
una actividad didáctica en Quizziz.    

 
 
 
 

20. Estrategia    
para ejercicios de resolución de ángulos a través 
de una actividad didáctica Genially.    
21. Estrategia de clasificación de ángulos mediante 
una actividad didáctica en Jamboard.    
22. Estrategia    
para ejercicios de criptoaritmética de adición y 
sustracción mediante una actividad didáctica en 
Quizziz.    

23. Utiliza internet para la resolución de 
ejercicios propuestos.    
24. Utiliza las redes sociales para difundir sus 
aprendizajes.    
25. Utiliza la    
computadora para resolver ejercicios propuestos    

 



     

Operacionalización de variable 2: Logros de aprendizaje de matemática 
 

Variable Definición 
conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala de 

medición 

 
 
 

Logros 

de 

aprendi 

zaje    

 
Debe entenderse 
como la expresión 
valorativa cualitativa 
o cuantitativa de los 
logros alcanzados 
durante el proceso 
educativo y que se 
confirman en un 
resultado. Por lo 
tanto, la concepción 
de rendimiento 
académico, en 
términos globales, 
está compuesta por 
dos elementos; 
primero, la relación 
que existe entre un 
proceso realizado 
por un estudiante y 
segundo, los logros 
tangibles que se 
pueden alcanzar 
(Albán & Calero, 
2017)    

 
Son todos logros 
alcanzados por los 
estudiantes en 
determinado 
aprendizaje, como las 
matemáticas, en 
donde se buscará la 
resolución de 
problemas de 
cantidad.    
Para el caso de la 
presente 
investigación el 
proceso será 
examinado con una 
lista de cotejos y el 
registro de notas.    

 
Resolución de 
problemas de 
cantidad.    

 
1. Reconoce múltiplos de un número.    
2. Aplica la propiedad conmutativa de la 
multiplicación.    
3. Aplica la propiedad asociativa de la 
multiplicación.    
4. Aplica la propiedad distributiva en la 
resolución de multiplicaciones.    
5. Aplica la propiedad del cero y del uno en 
la resolución de multiplicaciones.    
6. Aplica la técnica operativa de la 
multiplicación por una cifra en el multiplicador.    
7. Aplica la técnica operativa de la 
multiplicación por dos cifras en el multiplicador.    
8. Resuelve situaciones problemáticas 
haciendo uso de la multiplicación.    
9. Resuelve situaciones problemáticas de 
compra y venta.    
10. Resuelve operaciones combinadas de 

adición, sustracción y multiplicación sin signos 

de colección.    
11. 11. Resuelve operaciones combinadas 
de adición, sustracción y multiplicación con 
signos de colección.    
12. 12. Identifica los términos de la 
potenciación.    
13. Representa las potencias de orden 
superior.    
14. Identifica la hora, segundos y minutos en 
el reloj.    
15. Realiza conversiones de unidades de 
tiempo.    
16. Resuelve situaciones problemáticas con 
intervalos de tiempo.    
17. Elabora encuestas y recolección de 
datos.    
18. Realiza tabulación de datos en tablas de 
frecuencia.    

 
 
 

Escala Ordinal    

 
Logro 
destacado= 17 - 
20    

 
Logro previsto= 

13 - 16    

 
En Proceso= 

11 - 12    

 
En Inicio= 

0 – 10    



     

    19. Resuelve ejercicios con rectas paralelas, 
secantes y perpendiculares.    
20. Resuelve ejercicios de resolución de 
ángulos.    
21. Clasifica ángulos.    
22. Resuelve ejercicios de criptoaritmética de 
adición y sustracción    
23. Hace uso adecuado del internet.    
24. Utiliza adecuadamente las redes 
sociales.    
25. Usa la computadora con fines 
educativos.    

 



Anexo 3: Lista de cotejo para evaluar el impacto del proyecto de innovación de 

matemática 

 

 
Innovación pedagógica AD A B C 

1. Estrategia para el reconocimiento de los múltiplos a 

través de una actividad didáctica en Genially.    

    

2. Estrategia para la aplicación de la propiedad 
conmutativa en la resolución de multiplicaciones 
mediante una rompecabeza en Power Point.    

    

3. Estrategia para la aplicación de la propiedad asociativa en 
la resolución de multiplicaciones mediante una 
actividad didáctica en Quizziz.    

    

4. Estrategia de la propiedad distributiva en la resolución 

de multiplicaciones a través de una actividad didáctica 
Genially.    

    

5. Estrategia de la propiedad del cero y del uno 
mediante una actividad didáctica en Wordwall.    

    

6. Estrategia de la técnica operativa de la multiplicación 
por una cifra en el multiplicador a través de una 
actividad didáctica en Power Point.    

    

7. Estrategia de la técnica operativa de la 
multiplicación por dos cifras en el multiplicador a 
través de una actividad didáctica en Quizziz.    

    

8. Estrategia de los pasos para la resolución de problemas 
mediante una actividad didáctica en Jamboard.    

    

9. Estrategia para la comprensión y resolución de 
problemas de compra y venta a través de una actividad 
didáctica en Genially.    

    

10. Estrategia para la resolución de operaciones 
combinadas sin signos de colección mediante una 
rompecabeza en Power Point.    

    

11. Estrategia para la resolución de operaciones 
combinadas con signos de colección a través de una 
actividad didáctica en Quizziz.    

    



 

12. Estrategia de la potenciación mediante una 
actividad didáctica en Jamboard.    

    

13. Estrategia de la representación de potenciasde orden 
superior mediante una actividad didáctica enWordwall.   

    

14. Estrategia de medición del tiempo con segundos, 
minutos y horas mediante una actividad didáctica en 
Quizziz.    

    

15. Estrategia de conversiones con unidades detiempo 
mediante una actividad didáctica en Power Point.    

    

16. Estrategia para la resolución de intervalos de tiempo 
a través de una actividad didáctica en Jamboard.    

    

17. Estrategia de elaboración de encuestas y recolección 
de datos a través de una actividad didáctica en Power 
Point.    

    

18. Estrategia de tabulación de datos y tablas de 
frecuencia mediante una actividad didáctica en 
Wordwall.    

    

19. Estrategia para ejercicios con rectas paralelas, 
secantes y perpendiculares a través de unaactividad 
didáctica en Quizziz.    

    

20. Estrategia para ejercicios de resolución deángulos 
a través de una actividad didáctica Genially.    

    

21. Estrategia de clasificación de ángulos mediante una 
actividad didáctica en Jamboard.    

    

22. Estrategia para ejercicios de criptoaritméticade 
adición y sustracción mediante una actividad 
didáctica en Quizziz.    

    

23. Utiliza internet para la resolución de ejercicios 
propuestos.    

    

24. Utiliza las redes sociales para difundir sus 
aprendizajes.    

    

25. Utiliza la computadora para resolver ejercicios 
propuestos.    

    



             

 

 



        

 



        

 

 



        

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  



        

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 
  



Lista de cotejo para evaluar el impacto del proyecto de 
innovación de matemática en escolares de tercer 

grado de un colegio particular de Breña 2022. 

 
Logros de aprendizaje AD A B C 

1. Reconoce múltiplos de un número.        

2. Aplica la propiedad conmutativa de la multiplicación.       

3. - Aplica la propiedad asociativa de la multiplicación.        

4. Aplica la propiedad distributiva en la resolución de 
multiplicaciones.    

    

5. Aplica la propiedad del cero y del uno en la 
resolución de multiplicaciones.    

    

6. Aplica la técnica operativa de la multiplicación por 
una cifra en el multiplicador.    

    

7. Aplica la técnica operativa de la multiplicación por 
dos cifras en el multiplicador.    

    

8. Resuelve situaciones problemáticas haciendo uso 
de la multiplicación.    

    

9. Resuelve situaciones problemáticas de compra y 
venta.    

    

10. Resuelve operaciones combinadas de 
adición, sustracción y multiplicación sin 
signos de colección.    

    

11. Resuelve operaciones combinadas de 
adición, sustracción y multiplicación con  
signos de colección.    

    

12. Identifica los términos de la potenciación.        

13. Representa las potencias de orden superior.        

14. Identifica la hora, segundos y minutos en el reloj.        

15. Realiza conversiones de unidades de tiempo.        

16. Resuelve situaciones problemáticas con 
intervalos de tiempo.    

    

17. Elabora encuestas y recolección de datos.        

18. Realiza tabulación de datos en tablas de 
frecuencia.    

    



19. Resuelve ejercicios con rectas paralelas, 
secantes y perpendiculares.    

    

20. Resuelve ejercicios de resolución de 
ángulos.    

    

21. Clasifica ángulos.        

22. Resuelve ejercicios de criptoaritmética de 
adición y sustracción    

    

23. Hace uso adecuado del internet.        

24. Utiliza adecuadamente las redes sociales.        

25. Usa la computadora con fines educativos.        

 
 

 



 
 
 

 



 
 
 
 
 
 



 
 
 



 
 
 
 
 



 
 

 



Anexo 4: Validación de juicio de expertos 
 
 
 



 



     

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE INNOVACIÓN PEDAGÓGICA 

 
Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: Estrategias pedagógicas. Si No Si No Si No  

1 Estrategia para el reconocimiento de los múltiplos a través de 
una actividad didáctica en Genially. 

X  X  X   

2 Estrategia para la aplicación de la propiedad conmutativa en la 
resolución de multiplicaciones mediante una rompecabeza en 
Power Point. 

X  X  X   

3 Estrategia para la aplicación de la propiedad asociativa en la 
resolución de multiplicaciones mediante una actividad didáctica 
en Quizziz. 

X  X  X   

4 Estrategia de la propiedad distributiva en la resolución de 
multiplicaciones a través de una actividad didáctica Genially. 

X  X  X   

5 Estrategia de la propiedad del cero y del uno mediante una 
actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

6 Estrategia de la técnica operativa de la multiplicación por una 
cifra en el multiplicador a través de una actividad didáctica en 
Power Point. 

X  X  X   

7 Estrategia de la técnica operativa de la multiplicación por dos 
cifras en el multiplicador a través de una actividad didáctica en 
Quizziz. 

X  X  X   

8 Estrategia de los pasos para la resolución de problemas 
mediante una actividad didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

9 Estrategia para la comprensión y resolución de problemas de 
compra y venta a través de una actividad didáctica en Genially. 

X  X  X   

10 Estrategia para la resolución de operaciones combinadas sin 
signos de colección mediante una rompecabeza en Power Point. 

X  X  X   



     

 
11 Estrategia para la resolución de operaciones combinadas con 

signos de colección a través de una actividad didáctica en 
Quizziz. 

X  X  X   

12 Estrategia de la potenciación mediante una actividad didáctica 
en Jamboard. 

X  X  X   

13 Estrategia de la representación de potencias de orden superior 
mediante una actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

14 Estrategia de medición del tiempo con segundos, minutos y 
horas mediante una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

15 Estrategia de conversiones con unidades de tiempo mediante 
una actividad didáctica en Power Point. 

X  X  X   

16 Estrategia para la resolución de intervalos de tiempo a través de 
una actividad didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

17 Estrategia de elaboración de encuestas y recolección de datos a 
través de una actividad didáctica en Power Point. 

X  X  X   

18 Estrategia de tabulación de datos y tablas de frecuencia 
mediante una actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

19 Estrategia para ejercicios con rectas paralelas, secantes y 
perpendiculares a través de una actividad didáctica enQuizziz. 

X  X  X   

20 Estrategia para ejercicios de resolución de ángulos a través de 
una actividad didáctica Genially. 

X  X  X   

21 Estrategia de clasificación de ángulos mediante una actividad 
didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

22 Estrategia para ejercicios de criptoaritmética de adición y 
sustracción mediante una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

 DIMENSIÓN 2: Uso de tecnología Si No Si No Si No  

23 Utiliza internet para la resolución de ejercicios propuestos. X  X  X   



     

 

 
24 Utiliza las redes sociales para difundir sus aprendizajes. X  X  X   

25 Utiliza la computadora para resolver ejercicios propuestos. X  X  X   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia. 

 

 

 

 
 



     

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
  



         

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE INNOVACIÓN PEDAGÓGICA 
 
 

Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: Estrategias pedagógicas. Si No Si No Si No  

1 Estrategia para el reconocimiento de los múltiplos a través de 
una actividad didáctica en Genially. 

X  X  X   

2 Estrategia para la aplicación de la propiedad conmutativa en la 
resolución de multiplicaciones mediante una rompecabeza en 
Power Point. 

X  X  X   

3 Estrategia para la aplicación de la propiedad asociativa en la 
resolución de multiplicaciones mediante una actividad didáctica 
en Quizziz. 

X  X  X   

4 Estrategia de la propiedad distributiva en la resolución de 
multiplicaciones a través de una actividad didáctica Genially. 

X  X  X   

5 Estrategia de la propiedad del cero y del uno mediante una 
actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

6 Estrategia de la técnica operativa de la multiplicación por una 
cifra en el multiplicador a través de una actividad didáctica en 
Power Point. 

X  X  X   

7 Estrategia de la técnica operativa de la multiplicación por dos 
cifras en el multiplicadora través de una actividad didáctica en 
Quizziz. 

X  X  X   

8 Estrategia de los pasos para la resolución de problemas 
mediante una actividad didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

9 Estrategia para la comprensión y resolución de problemas de 
compra y venta a través de una actividad didáctica en Genially. 

X  X  X   

10 Estrategia para la resolución de operaciones combinadas sin 
signos decolecciónmedianteuna rompecabeza en Power Point. 

X  X  X   



         

 

 
11 Estrategia para la resolución de operaciones combinadas con 

signos de colección a través de una actividad didáctica en 
Quizziz. 

X  X  X   

12 Estrategia de la potenciación mediante una actividad didáctica 
en Jamboard. 

X  X  X   

13 Estrategia de la representación de potencias de orden superior 
mediante una actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

14 Estrategia de medición del tiempo con segundos, minutos y 
horas mediante una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

15 Estrategia de conversiones con unidades de tiempo mediante 
una actividad didáctica en Power Point. 

X  X  X   

16 Estrategia para la resolución de intervalos de tiempo a través de 
una actividad didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

17 Estrategia de elaboración de encuestas y recolección de datos a 
través de una actividad didáctica en Power Point. 

X  X  X   

18 Estrategia de tabulación de datos y tablas de frecuencia 
mediante una actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

19 Estrategia para ejercicios con rectas paralelas, secantes y 
perpendiculares a través de una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

20 Estrategia para ejercicios de resolución de ángulos a través de 
una actividad didáctica Genially. 

X  X  X   

21 Estrategia de clasificación de ángulos mediante una actividad 
didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

22 Estrategia para ejercicios de criptoaritmética de adición y 
sustracción mediante una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

 DIMENSIÓN 2: Uso de tecnología Si No Si No Si No  

23 Utiliza internet para la resolución de ejercicios propuestos. X  X  X   



         

 

 
24 Utiliza las redes sociales para difundir sus aprendizajes. X  X  X   

25 Utiliza la computadora para resolver ejercicios propuestos. X  X  X   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia. 

 

 



         

 



 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

  



         

 
 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE INNOVACIÓN PEDAGÓGICA 
 
 

Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: Estrategias pedagógicas. Si No Si No Si No  

1 Estrategia para el reconocimiento de los múltiplos a través de 
una actividad didáctica en Genially. 

X  X  X   

2 Estrategia para la aplicación de la propiedad conmutativa en la 
resolución de multiplicaciones mediante una rompecabeza en 
Power Point. 

X  X  X   

3 Estrategia para la aplicación de la propiedad asociativa en la 
resolución de multiplicaciones mediante una actividad didáctica 
en Quizziz. 

X  X  X   

4 Estrategia de la propiedad distributiva en la resolución de 
multiplicaciones a través de una actividad didáctica Genially. 

X  X  X   

5 Estrategia de la propiedad del cero y del uno mediante una 
actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

6 Estrategia de la técnica operativa de la multiplicación por una 
cifra en el multiplicador a través de una actividad didáctica en 
Power Point. 

X  X  X   

7 Estrategia de la técnica operativa de la multiplicación por dos 
cifras en el multiplicador a través de una actividad didáctica en 
Quizziz. 

X  X  X   

8 Estrategia de los pasos para la resolución de problemas 
mediante una actividad didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

9 Estrategia para la comprensión y resolución de problemas de 
compra y venta a través de una actividad didáctica en Genially. 

X  X  X   

10 Estrategia para la resolución de operaciones combinadas sin 
signos decolecciónmedianteuna rompecabeza en Power Point. 

X  X  X   



         

 

 
11 Estrategia para la resolución de operaciones combinadas con 

signos de colección a través de una actividad didáctica en 
Quizziz. 

X  X  X   

12 Estrategia de la potenciación mediante una actividad didáctica 
en Jamboard. 

X  X  X   

13 Estrategia de la representación de potencias de orden superior 
mediante una actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

14 Estrategia de medición del tiempo con segundos, minutos y 
horas mediante una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

15 Estrategia de conversiones con unidades de tiempo mediante 
una actividad didáctica en Power Point. 

X  X  X   

16 Estrategia para la resolución de intervalos de tiempo a través de 
una actividad didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

17 Estrategia de elaboración de encuestas y recolección de datos a 
través de una actividad didáctica en Power Point. 

X  X  X   

18 Estrategia de tabulación de datos y tablas de frecuencia 
mediante una actividad didáctica en Wordwall. 

X  X  X   

19 Estrategia para ejercicios con rectas paralelas, secantes y 
perpendiculares a través de una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

20 Estrategia para ejercicios de resolución de ángulos a través de 
una actividad didáctica Genially. 

X  X  X   

21 Estrategia de clasificación de ángulos mediante una actividad 
didáctica en Jamboard. 

X  X  X   

22 Estrategia para ejercicios de criptoaritmética de adición y 
sustracción mediante una actividad didáctica en Quizziz. 

X  X  X   

 DIMENSIÓN 2: Uso de tecnología Si No Si No Si No  

23 Utiliza internet para la resolución de ejercicios propuestos. X  X  X   



         

 

 
24 Utiliza las redes sociales para difundir sus aprendizajes. X  X  X   

25 Utiliza la computadora para resolver ejercicios propuestos. X  X  X   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia. 

 

 

 



         

 

 

 
 

 



     

 

 

 

 

 
 

 

 

 



     

 
 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOGROS DE APRENDIZAJE 

 
Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: Resolución de problemas de cantidad. Si No Si No Si No  

1 Reconoce múltiplos de un número. X  X  X   

2 Aplica la propiedad conmutativa de la multiplicación. X  X  X   

3 Aplica la propiedad asociativa del a multiplicación. X  X  X   

4 Aplica la propiedad distributiva en la resolución de multiplicaciones. X  X  X   

5 Aplica la propiedad del cero y del uno en la resolución de 
multiplicaciones. 

X  X  X   

6 Aplica la técnica operativa de la multiplicación por una cifra en el 
multiplicador. 

X  X  X   

7 Aplica la técnica operativa de la multiplicación por dos cifrasen el 
multiplicador. 

X  X  X   

8 Resuelve situaciones problemáticas haciendo uso de 
la multiplicación. 

X  X  X   

9 Resuelve situaciones problemáticas de compra y venta. X  X  X   

10 Resuelve operaciones combinadas de adición, sustracción y 
multiplicación sin signos de colección. 

X  X  X   

11 Resuelve operaciones combinadas de adición, sustracción y 

multiplicación con signos de colección. 

X  X  X   

12 Identifica los términos de la potenciación. X  X  X   

13 Representa las potencias de orden superior. X  X  X   



     

 

 
14 Identifica la hora, segundos y minutos en el reloj. X  X  X   

15 Realiza conversiones de unidades de tiempo. X  X  X   

16 Resuelve situaciones problemáticas con intervalos de tiempo. X  X  X   

17 Elabora encuestas y recolección de datos. X  X  X   

18 Realiza tabulación de datos entablas de frecuencia. X  X  X   

19 Resuelve ejercicios con rectas paralelas, secantes 
y perpendiculares. 

X  X  X   

20 Resuelve ejercicios de resolución de ángulos. X  X  X   

21 Clasifica ángulos. X  X  X   

22 Resuelve ejercicios de criptoaritmética de adición y sustracción X  X  X   

23 Hace uso adecuado del internet. X  X  X   

24 Utiliza adecuadamente las redes sociales. X  X  X   

25 Usa la computadora con fines educativos. X  X  X   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia. 



     

 

 

 
 

 



     

 

 
 

 



     

 

 



     

 
 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOGROS DE APRENDIZAJE 

 
Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: Resolución de problemas de cantidad. Si No Si No Si No  

1 Reconoce múltiplos de un número. X  X  X   

2 Aplica la propiedad conmutativa de la multiplicación. X  X  X   

3 Aplica la propiedad asociativa de la multiplicación. X  X  X   

4 Aplica la propiedad distributiva en la resolución de multiplicaciones. X  X  X   

5 Aplica la propiedad del cero y del uno en la resolución de 
multiplicaciones. 

X  X  X   

6 Aplica la técnica operativa de la multiplicación por una cifra en el 
multiplicador. 

X  X  X   

7 Aplica la técnica operativa de la multiplicación por dos cifras en el 
multiplicador. 

X  X  X   

8 Resuelve situaciones problemáticas haciendo uso de 
la multiplicación. 

X  X  X   

9 Resuelve situaciones problemáticas de compra y venta. X  X  X   

10 Resuelve operaciones combinadas de adición, sustracción y 
multiplicación sin signos de colección. 

X  X  X   

11 Resuelve operaciones combinadas de adición, sustracción y 

multiplicación con signos de colección. 

X  X  X   

12 Identifica los términos de la potenciación. X  X  X   

13 Representa las potencias de orden superior. X  X  X   



     

 

 
14 Identifica la hora, segundos y minutos en el reloj. X  X  X   

15 Realiza conversiones de unidades de tiempo. X  X  X   

16 Resuelve situaciones problemáticas con intervalos de tiempo. X  X  X   

17 Elabora encuestas y recolección de datos. X  X  X   

18 Realiza tabulación de datos entablas de frecuencia. X  X  X   

19 Resuelve ejercicios con rectas paralelas, secantes y 
perpendiculares. 

X  X  X   

20 Resuelve ejercicios de resolución de ángulos. X  X  X   

21 Clasifica ángulos. X  X  X   

22 Resuelve ejercicios de criptoaritmética de adición y sustracción X  X  X   

23 Hace uso adecuado del internet. X  X  X   

24 Utiliza adecuadamente las redes sociales. X  X  X   

25 Usa la computadora   con fines educativos. X  X  X   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia. 



     

 
 

 
 

 



     

 

 

 
 

 

 
 



     

 
 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOGROS DE APRENDIZAJE 

 
Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: Resolución de problemas de cantidad. Si No Si No Si No  

1 Reconoce múltiplos de un número. X  X  X   

2 Aplica la propiedad conmutativa de la multiplicación. X  X  X   

3 Aplica la propiedad asociativa del a multiplicación. X  X  X   

4 Aplica la propiedad distributiva en la resolución de multiplicaciones. X  X  X   

5 Aplica la propiedad del cero y del uno en la resolución 
de multiplicaciones. 

X  X  X   

6 Aplica la técnica operativa de la multiplicación por una cifra en el 
multiplicador. 

X  X  X   

7 Aplica la técnica operativa de la multiplicación por dos cifrasen el 
multiplicador. 

X  X  X   

8 Resuelve situaciones problemáticas haciendo uso de 
la multiplicación. 

X  X  X   

9 Resuelve situaciones problemáticas de compra y venta. X  X  X   

10 Resuelve operaciones combinadas de adición, sustracción 
y multiplicación sin signos de colección. 

X  X  X   

11 Resuelve operaciones combinadas de adición, sustracción y 

multiplicación con signos de colección. 

X  X  X   

12 Identifica los términos de la potenciación. X  X  X   

13 Representa las potencias de orden superior. X  X  X   



     

 

 
14 Identifica la hora, segundos y minutos en el reloj. X  X  X   

15 Realiza conversiones de unidades de tiempo. X  X  X   

16 Resuelve situaciones problemáticas con intervalos de tiempo. X  X  X   

17 Elabora encuestas y recolección de datos. X  X  X   

18 Realiza tabulación de datos en tablas de frecuencia. X  X  X   

19 Resuelve ejercicios con rectas paralelas, secantes 
y perpendiculares. 

X  X  X   

20 Resuelve ejercicios de resolución de ángulos. X  X  X   

21 Clasifica ángulos. X  X  X   

22 Resuelve ejercicios de criptoaritmética de adición y sustracción X  X  X   

23 Hace uso adecuado del internet. X  X  X   

24 Utiliza adecuadamente las redes sociales. X  X  X   

25 Usa la computadora  con f fines educativos. X  X  X   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia. 



     

 

 

 

 



     

 

 

 



V de Aiken para la variable Innovación pedagógica 
 
 
 

CLARIDAD  
V AIKEN S N C ITEM JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 

3 3 4 1 1 1 1 1 

3 3 4 2 1 1 1 1 

3 3 4 3 1 1 1 1 

3 3 4 4 1 1 1 1 

3 3 4 5 1 1 1 1 

3 3 4 6 1 1 1 1 

3 3 4 7 1 1 1 1 

3 3 4 8 1 1 1 1 

3 3 4 9 1 1 1 1 

3 3 4 10 1 1 1 1 

3 3 4 11 1 1 1 1 

3 3 4 12 1 1 1 1 

3 3 4 13 1 1 1 1 

3 3 4 14 1 1 1 1 

3 3 4 15 1 1 1 1 

3 3 4 16 1 1 1 1 

3 3 4 17 1 1 1 1 

3 3 4 18 1 1 1 1 

3 3 4 19 1 1 1 1 

3 3 4 20 1 1 1 1 

3 3 4 21 1 1 1 1 

3 3 4 22 1 1 1 1 

3 3 4 23 1 1 1 1 

3 3 4 24 1 1 1 1 

3 3 4 25 1 1 1 1 



V de Aiken para la variable logro de aprendizaje 
 

 
CLARIDAD  

V AIKEN S N C ITEM JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 

3 3 4 1 1 1 1 1 

3 3 4 2 1 1 1 1 

3 3 4 3 1 1 1 1 

3 3 4 4 1 1 1 1 

3 3 4 5 1 1 1 1 

3 3 4 6 1 1 1 1 

3 3 4 7 1 1 1 1 

3 3 4 8 1 1 1 1 

3 3 4 9 1 1 1 1 

3 3 4 10 1 1 1 1 

3 3 4 11 1 1 1 1 

3 3 4 12 1 1 1 1 

3 3 4 13 1 1 1 1 

3 3 4 14 1 1 1 1 

3 3 4 15 1 1 1 1 

3 3 4 16 1 1 1 1 

3 3 4 17 1 1 1 1 

3 3 4 18 1 1 1 1 

3 3 4 19 1 1 1 1 

3 3 4 20 1 1 1 1 

3 3 4 21 1 1 1 1 

3 3 4 22 1 1 1 1 

3 3 4 23 1 1 1 1 

3 3 4 24 1 1 1 1 

3 3 4 25 1 1 1 1 



Anexo 5: Alfa de Cronbach para la variable logro de aprendizaje 

 
Variable Innovación pedagógica (PIP) 

Estadísticas de total de elemento 
 
 

Media de escala  

si el elemento 

se ha suprimido   

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha  

suprimido    

 
 

Correlación total 

de elementos  

corregida    

Alfa de 

Cronbach si el 

elemento se ha  

suprimido    

P1_IP    88.50 62.636 -.099 .904 

P2_IP    88.67 58.424 .364 .900 

P3_IP    88.92 59.538 .170 .907 

P4_IP    88.42 62.265 .000 .902 

P5_IP    88.58 58.265 .648 .895 

P6_IP    88.58 53.720 .970 .886 

P7_IP    88.50 57.909 .973 .893 

P8_IP    88.67 54.424 .813 .889 

P9_IP    89.33 62.061 -.007 .906 

P10_IP    88.67 58.242 .553 .896 

P11_IP    88.75 58.568 .458 .898 

P12_IP    88.58 53.720 .970 .886 

P13_IP    88.58 53.720 .970 .886 

P14_IP    88.75 49.659 .945 .883 

P15_IP    88.75 49.659 .945 .883 

P16_IP    88.75 65.114 -.254 .921 

P17_IP    88.50 57.909 .973 .893 

P18_IP    88.42 62.265 .000 .902 

P19_IP    88.58 53.720 .970 .886 

P20_IP    88.83 59.606 .166 .907 

P21_IP    88.92 55.356 .643 .893 

P22_IP    88.67 58.970 .445 .898 

P23_IP    88.92 59.356 .328 .900 

P24_IP    89.17 55.788 .656 .893 

P25_IP    89.00 59.636 .297 .901 

 
 

 

Estadísticas de 

fiabilidad 

 

Alfa de Cronbach    N de elementos    

.901 25 



Logros de aprendizaje en matemática (LAM) 

 
Estadísticas de total de elemento 

 
 

Media de escala 

si el elemento 

se ha suprimido   

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha  

suprimido    

 
 

Correlación total 

de elementos  

corregida    

Alfa de 

Cronbach si el 

elemento se ha  

suprimido    

P1_LAM    52.25 93.477 .574 .812 

P2_LAM    51.67 99.515 .644 .812 

P3_LAM    51.75 96.205 .691 .808 

P4_LAM    52.75 102.205 .358 .823 

P5_LAM    51.50 98.273 .827 .807 

P6_LAM    52.25 104.386 .307 .825 

P7_LAM    52.50 101.545 .466 .818 

P8_LAM    52.00 103.455 .368 .822 

P9_LAM    52.67 106.788 .176 .831 

P10_LAM    53.42 108.083 .164 .830 

P11_LAM    52.92 104.992 .314 .825 

P12_LAM    53.67 107.515 .386 .824 

P13_LAM    53.75 104.932 .340 .824 

P14_LAM    53.50 103.545 .295 .826 

P15_LAM    53.33 106.242 .186 .831 

P16_LAM    53.25 105.659 .323 .824 

P17_LAM    51.42 98.265 .844 .807 

P18_LAM    51.92 94.992 .721 .806 

P19_LAM    53.33 104.061 .217 .832 

P20_LAM    53.92 115.174 -.410 .837 

P21_LAM    53.42 106.083 .275 .826 

P22_LAM    53.00 98.727 .472 .818 

P23_LAM    54.00 112.000 -.030 .831 

P24_LAM    53.83 108.515 .338 .825 

P25_LAM    54.00 112.000 -.030 .831 

 
 

 

Estadísticas de 

fiabilidad 

Alfa de Cronbach    N de elementos    

.828 25 
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En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,

ocultamiento u omisión tanto de los documentos como de información aportada, por lo

cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.

LIMA, 25 de Julio del 2022
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