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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la eficacia de las estrategias de
gamificacion con el logro de capacidades mateméticas en educandos del cuarto
grado de primaria de un colegio publico. Para lograr nuestro objetivo se empled una
metodologia de enfoque cuantitativo aplicando un disefio preexperimental de tipo
explicativo. A la muestra empleada de 30 estudiantes de cuarto grado de primaria,
se aplicé un pretest y luego 12 sesiones empleando estrategias de gamificacion y
finalizando con un post test.

Los resultados evidenciaron que luego de la aplicacion de las estrategias de
gamificacién, menos de la cuarta parte del total de la muestra 23.4% se ubicaron
en los niveles en inicio y en proceso. El 53.3% de los encuestados estuvieron en la
categoria logro previsto, y el 23.3% mejoraron significativamente sus capacidades
matematicas. Por lo tanto, se evidencia que el p. valor obtenido es de .000, el cual
es menor a .05, con lo que podemos afirmar que las estrategias de gamificacion
influyen significativamente en las capacidades matematicas en educandos de
cuarto de primaria.

La investigacion concluye que las estrategias de gamificacion son una alternativa
para mejorar las capacidades matematicas en nuestros educandos, despertando la

motivacion e interés en el area.

Palabras clave: gamificacion, estrategias, capacidades mateméticas
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Abstract

The objective of this study was to determine the effectiveness of gamification
strategies with the achievement of mathematical abilities in students of the fourth
grade of primary school in a public school. To achieve our objective, a
guantitative approach methodology was used, applying a pre-experimental
design of an explanatory type. A pre-test was applied to the sample of 30 fourth-
grade students and then 12 sessions using gamification strategies and ending
with a post-test.

The results showed that after the application of the gamification strategies, less
than a quarter of the total sample, 23.4%, were located at the beginning and in-
process levels. 53.3% of the respondents were in the expected achievement
category, and 23.3% significantly improved their math skills. Therefore, it is
evident that Fr. The value obtained is .000, which is less than .05, with which we
can affirm that gamification strategies significantly influence the mathematical
abilities of fourth grade students.

The research concludes that gamification strategies are an alternative to improve
mathematical abilities in our students, awakening motivation and interest in the

area.

Keywords: gamification, strategies, mathematical skills
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|. INTRODUCCION

El logro de competencias matematicas en el aprendizaje de nuestros educandos es
un problema latente hace muchos afios atrds. Esto se puede corroborar en los
resultados de evaluaciones estandarizadas nacionales e internacionales. En este
sentido es importante analizar si la practica pedagdgica aplicada, realmente se esta
centrada en el desarrollo de capacidades y habilidades en los educandos o0 mas en
el aprendizaje de algoritmos. Debido a que en el analisis de los ultimos resultados
PISA se observa que conceptualmente los estudiantes comprenden el area, pero
no logran aplicar estos conocimientos en su vida cotidiana.

A nivel internacional se ha revisado algunos estudios. Teniendo en cuenta el
estudio que realizé Pinzon (2021) sobre los resultados del programa internacional
de evaluacion nos dice que solo Canada tiene un promedio por encima de la media
de todos los paises americanos. En la mencionada evaluacion nuestro pais ocup6
el puesto 64, donde se evalud las competencias matematicas a 8 028 estudiantes
de 15 afios de 342 colegios entre particulares y publicos. Observando los
resultados, solo el 23,1 % de educandos logra un nivel promedio medio en la
aplicacién de las competencias matematicas. Mientras, 60,3% presenta un nivel
bajo o muy bajo, de la media promedio. Las capacidades evaluadas fueron
formular, utilizar e interpretar sus conocimientos matematicos, y su aplicacién a un
contexto cotidiano o social.

Los resultados anteriores nos hacen reflexionar sobre la didactica empleada
con los estudiantes y los factores asociados al desarrollo de sus competencias y
capacidades. Después de 3 afos, se aplicard nuevamente este examen y debido a
las situaciones de pandemia que hemos vivido en estos ultimos afios, se puede
predecir que los resultados se veran afectados notablemente.

A nivel nacional, el informe del estudio censal de estudiantes (2019) dice que
el 17,0% de educandos de segundo de primaria logra un nivel 6ptimo ,31,9% se
ubica en proceso y 51,1% en inicio. Por otra parte, los resultados en cuarto grado
fueron: que el 34,0% se encuentra en un nivel 0ptimo,42,0 %en proceso, 15,9% en
inicio y 8,1% previo al inicio. Por consiguiente, nuestros resultados en pruebas
aplicadas a nuestro contexto tampoco son alentadoras, a pesar que se ha logrado

un pequefio avance con respecto a la evaluacién de un afo anterior.



Segun Ministerio de Educacién (2016) algunos factores que se relacionan al
desempeiio en esta area son: la disposicion a la materia de estudio, el
autoconocimiento, las brechas de equidad, las oportunidades de aprendizaje.

A nivel local, los resultados en matematica de la Ultima evaluacion censal de
los educandos de la escuela de estudio fueron; el 20% de los educandos logra un
nivel éptimo, el 55,4% se encuentran en proceso 23,1% en inicio y 1,5% previo al
inicio. Observamos que la problematica en esta area es latente, observando que
menos de la mitad de sus estudiantes logra el desarrollo de las competencias
establecidas en su grado.

Por lo expuesto, es necesario buscar alternativas para revertir esta situacion
en las ciencias matematicas. Es asi que el problema general de estudio es ¢ Cual
es la eficacia de las estrategias de gamificacion en el logro de las capacidades
matematicas en educandos de cuarto de primaria de una escuela publica del sector
de Valle Alto durante el 2022 ?; los problemas especificos seran: ¢Cuél es la
eficacia de las estrategias de gamificacion en el logro de las capacidades de
resolucién de problemas de cantidad; regularidad, equivalencia y de gestién de
datos e incertidumbre?

La justificacion teérica del estudio toma en cuenta el informe del Banco
interamericano de desarrollo (2016) que nos dice que los paises que mejoran en
sus capacidades cognitivas como el juicio critico y resolucion de problemas, que
son consideradas los ejes del area de las ciencias matematicas, promueven las
posibilidades de inclusién econémica en sus habitantes, por ende, el desarrollo de
su pais.

La justificacibn metodoldgica del estudio es que nos permite analizar los
resultados obtenidos de la aplicacion de las estrategias de gamificacion desde un
enfoque cuantitativo tratando de precisar la eficacia de su aplicacion en las ciencias
matematicas. Ademas, siguiendo un disefio de tipo preexperimental, que nos
brindara mayor informacion sobre este aspecto tan vigente en estos dias debido al
avance de la tecnologia.

La justificacion practica del estudio podemos citar a Meza (2021) en su
estudio realizado sobre la ensefianza de esta area, donde propone que el uso de

recursos tecnoldgicos favorece el aprendizaje y la resolucion de problemas. Siendo



una alternativa en cuanto a metodologia para los docentes, Asimismo, vivimos
tiempos de ensefianza hibrida donde aun no podemos dejar de lado el uso de las
TICS en los aprendizajes y asumir en nuestra labor que el aula no es el Unico lugar
para aprender y aplicar lo aprendido.

El objetivo general del estudio sera determinar la eficacia de la aplicacion de
las estrategias de gamificacion en el logro de las capacidades matematicas en
educandos de cuarto grado de primaria de una escuela publica de Valle Alto
durante el 2022 y los objetivos especificos seran: determinar la eficacia de las
estrategias de gamificacién en el logro de las capacidades matematicas como
resuelve problemas de cantidad, resuelve problemas de regularidad, resuelve
equivalencia y cambio y resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.

La hipétesis general de la investigacion es que la aplicacion de estrategias
de gamificacion incrementa significativamente el logro de las capacidades
matematicas y las hipotesis especificas seran: las estrategias de gamificacion
incrementan significativamente el logro de las capacidades matematicas resuelve
problemas de cantidad, problemas de regularidad, equivalencia y cambio y
problemas de gestion de datos e incertidumbre.



Il. MARCO TEORICO

En el ambito internacional tenemos a Castillo et al. (2022) realizaron un estudio en
Ecuador con el objetivo de analizar si la gamificacion puede ser utilizada como
herramienta metodoldgica en la ensefianza. El enfoque empleado fue cuantitativo
de corte transversal y de tipo preexperimental. La investigacion concluye que la
gamificacion puede ser una herramienta eficaz que puede permitir a los docentes
motivar a sus alumnos en clases y se recomienda que debe estar alineada con los
objetivos del plan de estudios. En dicho estudio vemos que el rol del docente es
muy importante al mediar el aprendizaje y mejorar los logros de aprendizaje.

Citando a Bejarano y Cruz (2020) que efectuaron una investigacion en
Colombia, proponiéndose consolidar las habilidades de investigacion empleando
las estrategias de gamificacion. Propusieron una muestra de 40 educandos. En
cuanto al enfoque desarrollaron fue cuantitativo. Los resultados expuestos
mediante un post-test fueron que el recurso tecnoldgico empleado en el estudio
mejord las habilidades de investigacion en los educandos. Con respecto a la
importancia de este estudio podemos rescatar que uso de plataformas interactivas
contribuye a mejorar logros en diversas areas de estudio. Por consiguiente, la
estrategia propuesta es coherente con una realidad no solo nacional sino también
en un contexto mundial debido al avance tecnolégico creciente dia a dia.

Zambrano (2020) realiz6 un estudio en Ecuador con el fin de proponer
aplicaciones de gamificacion para propiciar el aprendizaje autorregulado, en base
a la investigacion cuantitativa. Se concluye que el uso de esta metodologia ayuda
al docente a valorar el tiempo del proceso de ensefianza-aprendizaje en los
educandos, fortaleciendo el aprendizaje autorregulado, ademas de motivarlos.
Observamos que este estudio coincide con las otras investigaciones que la
gamificacién permite motivar y despertar el interés por mejorar los aprendizajes en
los educandos.

Gonzales et al. (2021) realizaron una investigacion en Chile, cuyo objetivo
fue determinar el impacto de la gamificacion en educacion matemética. El método
desarrollado presenta un enfoque cuantitativo. Concluyendo que, la gamificacion
presentada ha tenido impacto positivo en los estudiantes, lo que puede sugerir que

este medio educativo puede provocar mejoras en los aprendizajes de estudiantes.



En coincidencia con la investigacion citada anteriormente observo que estas
estrategias son interesantes para los educandos generando mejoras en sus niveles
de logros.

Teniendo en cuenta a Aljraiwi (2019) que efectud una investigacién en Arabia
Saudita, planteando como objetivo precisar los efectos de la gamificacion en el
aprendizaje, el rendimiento y la creatividad en escolares, contando con una muestra
de 60 nifios y nifias. La metodologia tuvo un enfoque cuantitativo. El autor concluye
gue al aplicar estas estrategias hace que el aprendizaje despierte el interés de los
estudiantes siendo mas divertido y ademas transfieran el uso de reglas y
secuencias en actividades de la vida diaria. El presente estudio es importante
porque recomienda la formacion en los docentes para aplicar con mas continuidad
dichas estrategias.

Segun Gonzales (2017) que realizé un estudio en Espafia, a fin de precisar
el beneficio del uso de la gamificacion en la ensefianza de inglés. El estudio
considerd una metodologia cuantitativa, y tuvo una muestra de 24 estudiantes. Los
resultados obtenidos fueron alentadores por lo que los logros fueron percibidos en
el aprendizaje de los sujetos de la muestra mencionada. El presente estudio se
toma en cuenta porque plantea algunas recomendaciones como que el uso de
aplicaciones gamificadas no se podrian utilizar de forma permanente debido que
conllevaria a el desinterés de los educandos hacia otras maneras de aprender. Por
lo tanto, es beneficioso saber para el presente estudio conocer algunas limitaciones
gue tomar en cuenta.

Teniendo en cuenta a Macias (2017) que realizé un estudio en Ecuador a fin
de implementar estrategias de gamificacién en el aprendizaje de las matematicas.
El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, con disefio preexperimental y empled una
preprueba y una postprueba en estudiantes de basica. Los resultados fueron que
incorporando la Gamificacion como una estrategia en el area de matemaética tiene
efectos positivos. Sin embargo, concluye que, no se lograria sino existe un
adecuado acompafiamiento de parte del profesor para orientar el uso pedagdgico

de los recursos.



A nivel nacional tenemos en cuenta a Saldarriaga (2021) que realizdé un
estudio en Perd, teniendo como objetivo determinar la relacion entre la gamificacion
y la actitud hacia la matematica, teniendo como muestra 51 educandos de
secundaria. La metodologia tuvo un enfoque cuantitativo y considerando un estudio
aplicado de disefio experimental, descriptivo. Los resultados demostraron que las
variables gamificacion y actitud hacia el docente presentan una correlacion
moderada. Es asi que se concluye que existe una correlacion significativa entre la
gamificacién y las dimensiones establecidas en la investigacion. Esta investigacion
destaca la importancia de incorporar recursos de gamificacion para mejorar la
disposicion de los educandos frente al area.

De acuerdo con Mamami (2021) que efectud una investigacion en Peru, cuyo
objetivo era determinar como influye la aplicacion de la gamificacién en el desarrollo
de la capacidad del razonamiento cuantitativo en los aprendices del curso de
Matematica. Considerando una muestra de 76 estudiantes. La metodologia
utilizada tuvo un enfoque cuantitativo de nivel explicativo. El presente estudio nos
ayuda a ver bajo otra Optica el uso de esta estrategia. Dado que al igual que en
estudiantes de primaria o de educacion superior se despierta el interés y la
motivacién con el uso de estas herramientas tecnoldgicas y en consecuencia el
rendimiento académico también mejora.

Segun Alvitez (2017) que realiza un estudio en Per(a con el objetivo de
precisar el grado de influencia de un programa que permitira desarrollar habilidades
en el area de matematica con el empleo de las tecnologias en educandos de tercero
de primaria, considerando una muestra de 139 nifios y nifias. La metodologia
considerada fue de enfoque cuantitativo. Se obtuvo el siguiente resultado que el
empleo de herramientas tecnolégicas incremento el desempefio en el area de
matematica. El aporte de la presente investigacion es que nos presenta que las
tecnologias despiertan el interés en los estudiantes debido a que estan en contacto
permanente en su vida cotidiana, logrando rapidamente adquirir destrezas que le
permiten interactuar con equipos y herramientas tecnolédgicas de forma eficaz.

Teniendo en cuenta a Flores (2017) que realiz6 una investigacion en Peru
con el fin de demostrar la efectividad de estrategias gamificadas con el software

Geogebra en las capacidades matematicas, considerando una muestra de 50



educandos. El autor empled una metodologia cuantitativa de tipo explicativo. Se
obtuvo el siguiente resultado; que el software empleado influyé positivamente en el
progreso de las capacidades de matematicas. El estudio brinda recomendaciones
a los docentes en cuanto al uso de las tecnologias. Entre ellas tenemos que los
maestros deben estar actualizados permanentemente en estos recursos debido
gue los estudiantes viven en un contexto de avance constante de tecnologias y es
indispensable emplearlas en el aprendizaje.

Asimismo, Huanca (2017) aplicé un programa en Peru con el objetivo de
demostrar su influencia en el incremento de las capacidades matemaéticas,
empleando una muestra de 80 niflos y niflas. La investigacion empled una
metodologia hipotética deductiva. Se logro obtener un favorable resultado donde
se aprecia que la aplicacion del programa tuvo una influencia positiva en las
capacidades del area planteada en el estudio. Dicha aplicacién brinda una
orientacion en cuanto a la aplicacion de un programa permitiendo observar sus
instrumentos aplicados y validados que serviran de insumo para la elaboracion de
los instrumentos que propondria en el presente estudio.

Entre los grandes tedricos podemos citar a Bruner con su teoria por
descubrimiento donde nos dice que para el aprendizaje sea efectivo, debe ser
significativo, de esta manera permitira reforzar los aspectos cognitivos (Gallegos,
2014). Para Bruner aprender significa construir el conocimiento verificando,
planteando respuesta y prediciendo ademas en el contexto que se encuentre.
Concluye que para aprender la ensefianza debe ser activa donde el aprendiz asocie
ideas que lo lleven a construir y representar las mismas (Guillar, 2009). Teniendo
en cuenta su planteamiento podemos decir que el aprendizaje debe ser motivador
y fomentar el interés mediante el cual el estudiante descubra a través de estrategias
lo que desea aprender.

Asimismo, Wallon (1963) citado en Guil et al. (2018) nos orienta sobre la
importancia de las emociones en el desarrollo de los nifios y nifias, convirtiéndose
en condiciones para el aprendizaje. Es decir, el proceso de ensefianza aprendizaje
deben estar acompafiado de emociones logrando una interaccién social adecuada
entre los educandos y docentes, ademdas despertando el interés por lo que

aprenden.



Teniendo el andlisis de Navarrete et al. (2021) que nos habla sobre Piaget
gue plantea su teoria sobre las etapas del desarrollo humano que van asociadas
con el pensamiento. Donde el docente cumple un rol de mediador del aprendizaje
y el estudiante tiene un rol activo. Asimismo, las etapas sensoriomotora,
preoperacional, concreta y formal es un proceso donde el nifio incrementa su
aprendizaje de acuerdo con las condiciones que se le brinden.

Es importante sefalar a Aponte (2019) la gamificaciébn no es Unicamente
emplear juegos, sino el empleo de la tecnologia que a través de la aplicacion de
estrategias ludicas activan la motivacién provocada por los neurotransmisores y
aumentan los logros académicos. Es conveniente sefalar que al aplicar esta
estrategia no debe darse de manera aislada sino como complemento de un proceso
en el cual el estudiante refuerce lo aprendido con la mediacion del docente.

Dicho en otras palabras, gamificaciéon es una metodologia que brinda apoyo
de tipo didactico en las clases que debe ser flexibilizados por los maestros para que
tengan una adecuada eficacia. Asimismo, esta estrategia permite reforzar aspectos
gue podrian ser presentados como complejos y atribuir recompensas mediante el
avance del estudiante, él cual incentiva su esfuerzo y dedicacion a la tarea
propuesta. (Holguin, 2021)

De acuerdo con Healey (2019) el autor Nick Pellin empled la palabra
gamificacién en el 2002, para explicar un dispositivo parecido a un juego que
agilizaba las compras y ventas comerciales, pero de manera divertida. En el area
educativa se empled a partir del 2011. Entre los autores que abordan esta tematica
tenemos a Healey (2019) que nos dice que todo juego presenta los siguientes
elementos; meta, un conjunto de reglas, retroalimentacion y participacion de forma
voluntaria”. La autora afade que toda actividad propuesta para aprender mediante
el juego debe ser entretenida y atrayente en el aspecto emocional para los
educandos.

En la opinion de Nehring et al. (2018) quien propone una secuencia de cinco
pasos para aplicar la gamificacion en el ambito educativo: comprender a los
destinatarios del juego y el ambito a desarrollarse, determinar los objetivos en

relacion al aprendizaje; analizar la propuesta; precisar los recursos y aplicar las



estrategias. Ademas, se debera tener consideracién del tiempo, la forma de trabajo
y la cantidad de estudiantes.

Con respecto a las citas anteriores podemos sefialar que aplicar las
estrategias de gamificacion debe ser un proceso planificado donde debera tener en
cuenta criterios y una secuencia, la cual ayudara a cumplir los objetivos
establecidos. Por el contrario, aplicar las estrategias sin seguir un orden, conllevara
a plantear actividades solo con fines recreativos, pero no con un criterio
pedagdgico. Por lo tanto, el juego en la educacién aporta a despertar el entusiasmo
por aprender, pero no debe ser una actividad limitada solo a esto, sino que debe
ser un recurso para el desarrollo de capacidades y asi contribuir a una mejor calidad
de aprendizaje.

Algunos investigadores como Homer et al. (2018) menciona que los
estudiantes que emplearon recursos gamificados evidenciaron un compromiso
mayor en sus clases ademas se mostraban mas concentrados y siguieron las
indicaciones dadas por el docente. Ademas, que demostraron mejor
desenvolvimiento en la parte oral en el curso de matematicas.

Para abordar la otra variable de estudio y ver su relacién con las estrategias
de gamificacion podemos revisar las definiciones del curriculo nacional acerca de
los que son capacidades y el logro de las mismas. En este sentido, las capacidades
son los recursos que demuestra el nifio al realizar las actividades de forma
competente. Estos recursos estan relacionados a la parte académica, fisica y
emocional que te permiten resolver una situacion problematica. Se debe distinguir
gue el proceso educativo debe estar desarrollado en forma activa donde el
educando es el protagonista principal del aprendizaje. (Curriculo nacional,2016).

Segun Adama (2018) las capacidades mateméticas brindarian un conjunto
de conocimientos y habilidades para que los estudiantes logren ser competitivos, y
sean capaces de resolver problemas de su contexto. Es decir que el logro de las
capacidades en los educandos brindaria un desenvolvimiento adecuado en su vida
cotidiana ademas de fomentar su desarrollo académico. Debemos tener en cuenta
gue el area de matematicas es un area fundamental en la vida de las personas,
porque nos brinda las habilidades que debemos emplear en la vida y responder a

nuestras necesidades cotidianas que nos permiten relacionarnos en la sociedad.



lI.LMETODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

El estudio se enmarcd en un paradigma positivista, es decir, se sustenta en la
verificacion de lo que se observa en la practica. Tiende a ser objetivo y emplea un
enfoque cuantitativo para medir y comprobar lo propuesto. (Ramos, 2015).
Teniendo en cuenta a Hernandez y Mendoza (2018) un estudio cuantitativo nos
lleva a corroborar una posible solucién a nuestro problema planteado con un grado
de validez y confiabilidad.

En lo que refiere al propésito del estudio sera de tipo aplicada. Teniendo en
cuenta a Naupas et al. (2018) este tipo de indagacién busca resolver una
problematica teniendo en cuenta los estudios basicos realizados sobre este
problema. En este caso busca emplear determinada estrategia, ver su efectividad
y limitaciones con el fin de mejorar las condiciones de aprendizaje de los
estudiantes.

El disefio a emplear sera de tipo preexperimental. Teniendo en cuenta a
Naupas et al. (2018) este tipo de estudio tiene un control limitado, considerando
dentro de este grupo a los disefios de pre-testy post-test con un solo grupo.

Este tipo de investigacion segun Hernandez et al. (2018) permite realizar el
seguimiento de un grupo y verificar como influye un estimulo ante las variables
dependientes. Segun Cevallos et al. (2018) el nivel de estudio sera de tipo
explicativa el estudio se orientd a ver las causas y efectos del problema estudiado.

Es decir, determinar los efectos de la aplicacion de las estrategias de gamificacion.

3.2. Variables y operacionalizacion

Como se ha mencionado en los parrafos anteriores, el estudio se centrara a
observar y medir la relacion entre la variable estrategias gamificadas y el logro de
capacidades matematicas.

Definicion conceptual (V1): Healey (2021) define a la gamificacion en el disefio
elementos de juego en contextos que no son usuales su aplicacion.

Definicion operacional: Teniendo en cuenta a Naupas et al. (2018) La variable
independiente viene a ser un procedimiento que se aplica, permitiendo ver los

resultados o consecuencias. Por lo tanto, el estudio permitira ver la eficacia de la
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aplicacion de las estrategias de gamificacion en nifios y nifias. Dicha variable la
hemos dividido en 12 sesiones que se aplicaron a los estudiantes donde se empled
estrategias pedagogicas y estrategias tecnoldgicas por medio de aplicaciones.

El programa de estrategias de gamificacion se aplicara por a través de 12

sesiones, donde se desarrollaran: Situaciones de representacion, y cuantificacion,
situaciones con operaciones aritméticas, situaciones de regularidad, equivalencia y
cambio, situaciones de formas, movimiento y localizacién y situaciones de datos e
incertidumbre.
Definicion conceptual (V2): Segun el Minedu (2016) las capacidades se
evidencian en la forma de actuar de manera satisfactoria. Estas constan de la parte
de conocimientos, habilidades y actitudes.

Definicion operacional: La segunda variable es dependiente de la anterior, que
nos permitird evaluar los efectos o resultados de la aplicacion de las estrategias
mencionadas con relacion a el logro de las capacidades. Para medirlas se empleara
un pre-test y post-test teniendo en cuenta las dimensiones: Resuelve problemas de
cantidad, regularidad, localizacién y de incertidumbre.

Los indicadores se evidencian en las situaciones planteadas en el test en
concordancia con las estrategias propuestas por cada dimension.

La escala de medicion empelada fue de tipo nominal, porque de acuerdo a los

resultados se ubica a los estudiantes en inicio, en proceso y loro previsto.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

De acuerdo con Hernandez et al (2018) la poblacién el grupo de todos los individuos
gue cuentan con unas caracteristicas especificas. En esta investigacion la
poblacion es de 360 educandos del nivel primaria de una institucién estatal de la
zona de Valle Alto. Mientras que la muestra sera de 30 educandos de cuarto grado
B de nivel primaria entre varones y mujeres.

Teniendo en cuenta lo que nos dice Hernandez y Mendoza (2018) nuestra

poblacion debe compartir caracteristicas comunes. Esto nos quiere decir que solo
si hay similitud en nuestra poblacion y muestra, nuestros resultados alcanzaran

grado de confianza y validez.
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Con base en Ortega et al (2021) establecer los criterios de inclusién permite
saber de forma precisa quienes participan en el estudio La muestra a considerar
presenta las siguientes caracteristicas: pertenecen a la misma institucion, tienen
una edad aproximada de 10 afos, el mismo grado a cursar y pertenecen a una
misma seccion.

Segun Ortega et al. (2021) nos dice que estos criterios permiten saber al
investigador quienes no tienen los requisitos obligatorios para el estudio. Por lo
tanto, en nuestra indagacion se excluyo a los estudiantes que no han sido
autorizados por sus padres y que no asisten continuamente durante la aplicacion
de las estrategias. Con respecto a este aspecto todos los estudiantes fueron
autorizados para participar en la investigacion.

Teniendo en cuenta a Herndndez y Mendoza et al. (2018) una muestra es
un subconjunto de la poblacion de la cual se recogeran los datos, debiéndose
definirse antes de iniciada la investigacion.

En este sentido la muestra consta de 30 estudiantes del cuarto grado B de
primaria de la institucion publica de Valle Alto. El tipo de muestreo es no
probabilistico, debido a que la muestra esté establecida por conveniencia. Una
muestra de este tipo segun Battasglia (2008) citado en Herndndez y Mendoza
(2018) se toma en cuenta a los individuos que podemos tener acceso. En otras
palabras, Naupas et al. (2018) nos dice que este tipo de muestreo se emplea
cuando el investigador tiene conocimiento de la muestra.

Segun Hernandez (2018) la unidad de andlisis sefala los individuos que
seran medidos o a los que se aplicara el instrumento. En este caso la unidad de
analisis es cada estudiante del cuarto grado de la seccion “B” de primaria de la

institucion pubica de Valle Alto.

3.4. Teécnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Empleando las palabras de Maya (2014) las técnicas son un grupo de procesos
organizados de forma sistematizada que ofrece al investigador la manera para
ahondar en el conocimiento y proponer nuevas areas de indagacion. Siendo una
investigacién de tipo cuantitativa para obtener los datos se aplicard un test de

conocimiento enfocadas a las capacidades matematicas.
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Para medir la variable independiente que son las capacidades matematicas
se aplicara un pre test antes de iniciar con la implementacion de la estrategia y un
post tes luego de culminada la aplicacién. Este tipo de instrumentos permite medir
los resultados de determinado proceso o procedimiento (Naupas et al.,2018). Al
investigar se hallo un instrumento validado por Rosales (2022). A continuacion el
cuadro de validacion.

Se cuenta con la ficha técnica del instrumento (anexo 5)

De acuerdo con Naupas et al. (2018) es la significancia de un instrumento
de medicién para lograr valorar lo que se intenta valorar. Es decir que tan eficaz
puede ser. Para verificar la validez de contenido se aplico el juicio de expertos. Esta
técnica permite segtin Naupas et al. (2018) esta revision permite verificar el dominio
del contenido del test por lo tanto debe hacerse por personas que dominen el
contenido del &rea a presentar. A continuacion, nuestra validacién de expertos:
Tabla 1

Validacion del instrumento para capacidades matematicas

Expertos Dominio Dictamen
1. Mg Jaimes Velasquez Carlos Alberto  Estadistico Aplicable
2. Mg. Carpio Mendoza Janet Tematico Aplicable

3. Dr. Huamani Aybar Justiniano Metoddlogo y temético  Aplicable

Nota. Validacion de jueces. Fuente: Rosales (2022)

La confiabilidad de un instrumento Hernandez y Mendoza (2018) nos expresa que
la confiabilidad es el grado de fiabilidad de los resultados. En este caso el grado de
confiabilidad del instrumento fue de ,815, aplicando el coeficiente de Kuder-

Richardson. Por lo tanto, muestra una confiabilidad muy alta. (Anexo 6)

3.5. Procedimientos
Al indagar sobre los logros en el area de matematica se determind una situacion
problematica, logrando hallar sustentos teéricos y antecedentes de las variables a

estudiar, seguidamente se eligio la poblacién y muestra con la que se trabajara.
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Luego se hallé un instrumento validado por Rosales (2022) que consta de
20 items que miden la variable capacidades matematicas y sus dimensiones. Como
parte de este proyecto se solicitdé una carta de presentacion de la universidad para
presentar a la directora de la escuela De esta manera autorice la aplicacion de la
investigacién. Asimismo, se envié el consentimiento informado a los padres de
familia para la aplicacion de los instrumentos y la realizacion del programa.
Concluido el programa se aplicé un post-test que permitio ver los resultados de la
aplicacion de las estrategias gamificadas

De esta manera se analizo los resultados para poder interpretar y determinar
la eficacia de las estrategias en las capacidades matematicas. Finalmente se
elabor6 conclusiones y recomendaciones que permitirdn proponer las estrategias
gamificadas como recurso para afrontar las dificultades que presentan los
estudiantes en el area estudiada.

3.6. Método de anélisis de datos

Para realizar el andlisis de datos de usara el software estadistico SPSS 25 el cual
nos permitira determinar el nivel de correlacion entre ambas variables, teniendo en
cuenta la técnica de baremacién de percentiles. Esto se lograra determinar con los
resultados que nos brinde el pos-test, que se aplicara concluyendo el programa
propuesto. Ademas, se podra elaborar graficos que nos permitird interpretar dichos
resultados.

3.7. Aspectos éticos

Con base en Alvarez (2018) las dimensiones éticas son imprescindible en toda
investigacién en la que participan personas. Debido que el investigador debe
cumplir con procedimientos adecuados donde los individuos sean respetados en
todo aspecto, emocional, cognitivo y fisico.

Para el presente estudio se ha tomado en cuenta los principios que rigen las
investigaciones de nuestra universidad. Segun Universidad César Vallejo (2020)
consideraremos:

Beneficencia: esto quiere decir que el estudio debe promover el bienestar y

buscar beneficios para los participantes. En este caso siempre se mantendra que
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los estudiantes estén un clima de trabajo agradable y motivados buscando mejorar
sus logros en el area de matematicas.

Integridad humana: esto principio nos dice que debemos tener como
prioridad a la persona por encima de la investigacién. Como investigadora cuidare
de los educandos de manera integral.

No Maleficencia: este principio nos orienta a cuidar a los participantes de
todo riesgo en todos los aspectos, fisico, mental y cognitivo.

Probidad: nos dice que el proceso de la indagacién se debe ser honesto,
dando a conocer los resultados de manera confiable, sin modificaciones Se debe
actuar con honestidad durante toda la investigacion.

Respeto de la propiedad intelectual: se refieres que debemos ser
conscientes de los derechos de autor y reconocer sus aportes en nuestra
investigacion.

Transparencia: se refiere que para contribuir con el desarrollo cientifico los
resultados deben ser divulgados y asi contribuir con determinada situacién o

problematica.
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IV. RESULTADOS

Analisis descriptivo

Los resultados surgen a partir de la evaluacion del grupo o muestra de estudio,
luego se aplicd las estrategias matematicas para luego volver a evaluar al mismo
grupo, de tal manera que podamos analizar el impacto que tuvieron las sesiones
aplicadas comparando los resultados que se obtuvieron.

Tabla 2

Distribucién de capacidades matematicas pre test

Frecuencia Porcentaje
Valido En inicio 24 80%
En proceso 4 13.3%
Logro previsto 2 6.7%
Total 30 100%

Nota. Resultados del pre test.

Como se aprecia en la tabla 2, durante la evaluacion pre test, se observa el
80% de la muestra tiene un nivel en inicio de sus capacidades matematicas
seguidos de un 13.3% que esta en proceso, esto significa que un total acumulado
de 93.3% se ubican en una categoria por debajo de lo esperado. Por lo tanto, solo
el 6.7% de la muestra presenta un logro previsto antes de la aplicacién de las

sesiones.
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Tabla 3

Distribucion de capacidades matematicas post test

Frecuencia Porcentaje
Vélido En inicio 2 6.7%
En proceso 5 16.7%
Logro previsto 16 53.3%
Destacado 7 23.3%
Total 30 100%

Nota. Resultados del post test segun niveles de logro.

De la tabla 3, se puede apreciar que luego de la aplicacion de las estrategias
de gamificacion, los resultados mostraron que poco menos de la cuarta parte del
total de la muestra (23.4%) se ubicaron en los niveles en inicio y en proceso. El
53.3% de los encuestados estuvieron en la categoria esperado, y el 23.3%

mejoraron significativamente sus capacidades matematicas.
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Anélisis inferencial

Hipotesis general:

Hi: La gamificacion influye significativamente en las capacidades matematicas en
educandos de cuarto de primaria.

Ho: La gamificacion no influye significativamente en las capacidades matematicas
en educandos de cuarto de primaria.

Tabla 4

Diferencias entre el pre-test y post-test de las capacidades matematicas

Capacidades 95% de intervalo de t gl Sig. (bilateral)
matematicas confianza de la
diferencia
Inferior Superior
Pre y pos test -9.057 -5.410 -8.114 29 .000

Nota. Resultados del pre test y post test de la variable dependente.

De acuerdo con la tabla 4, se evidencia que el p. valor obtenido es de .000,
el cual es menor a .05, con lo que podemos afirmar que las estrategias de
gamificacion influyen significativamente en las capacidades matematicas en

educandos de cuarto de primaria.
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Hipotesis especifica 1:

Hi: La gamificacion influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de cantidad en educandos de cuarto de primaria.

Ho: La gamificacion no influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de cantidad en educandos de cuarto de primaria.

Tabla 5

Diferencias entre el pre-test y post-test de la dimensién resuelve problemas de

cantidad
Capacidades 95% de intervalo de t gl Sig. (bilateral)
matematicas confianza de la
diferencia
Inferior Superior
Pre y pos test -5.274 -3.192 -8.318 29 .000

Nota. Resultados de la primera dimension.

Como apreciamos en la tabla 5, se evidencia que el p. valor obtenido es de
.000, el cual es menor a .05, con lo que podemos afirmar que las estrategias de
gamificacion influyen significativamente en la dimension resuelve problemas de

cantidad en educandos de cuarto de primaria.
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Hipotesis especifica 2:
Hi: La gamificacion influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en educandos de cuarto de
primaria..
Ho: La gamificacion no influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en educandos de cuarto de
primaria.
Tabla 6
Diferencias entre el pre-test y post-test de la dimension resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio
z -3.294
Sig. asintética (bilateral) ,001

Nota. Resultados de la segunda dimension.

De acuerdo con la tabla 6, el p. valor es menor a .05, por lo que afirmamos
gue existen diferencias significativas y las estrategias de gamificacion influyen
significativamente en la dimension resuelve problemas de regularidad, equivalencia

y cambio en educandos de cuarto de primaria.
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Hipotesis especifica 3:
Hi: La gamificacion influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién en educandos de cuarto de primaria.
Ho: La gamificacion no influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién en educandos de cuarto de primaria.
Tabla 7
Diferencias entre el pre-test y post-test de la dimension resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion
z -2.365
Sig. asintotica (bilateral) ,018

Nota. Resultados de la tercera dimension analizada.

La tabla 7 nos muestra un p. valor menor a .05, lo que indica que existen
diferencias significativas entre las variables de estudio y se comprueba que las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en la dimensién resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion en educandos de cuarto de primaria
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Hipotesis especifica 4:
Hi: La gamificacion influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de datos e incertidumbre en educandos de cuarto de primaria.
Ho: La gamificacion no influye significativamente entre la dimension resuelve
problemas de datos e incertidumbre en educandos de cuarto de primaria.
Tabla 8
Diferencias entre el pre-test y post-test de la dimension resuelve problemas de
datos e incertidumbre
z -4.096
Sig. asintodtica (bilateral) ,000

Nota. Resultados de la cuarta dimension.

De la tabla 8, observamos que el p. valor es menor a .05, es decir que existen
diferencias significativas y se demuestra que las estrategias de gamificacion
influyen significativamente en la dimension resuelve problemas de datos e

incertidumbre en educandos de cuarto de primaria.
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V. DISCUSION

Después de sistematizar los datos mediante el programa SPSS 24, que nos
permiti6 determinar la eficacia de las estrategias de gamificacion en las
capacidades matematicas en educandos del cuarto grado de primaria de un colegio
publico. Hemos encontrado los siguientes resultados:

Los resultados encontrados en el pretest fueron el 80% de la muestra tiene
un nivel en inicio de sus capacidades matematicas seguidos de un 13.3% que esta
en proceso, esto significa que el total acumulado fue de 93.3% se ubican en una
categoria por debajo de lo esperado. Por lo tanto, solo el 6.7% de la muestra
presentd un logro previsto antes de la aplicacion de las sesiones.

En contraste con los resultados del pos test, luego de la aplicacién de las
estrategias de gamificacion. Se obtuvo que poco menos de la cuarta parte del total
de la muestra (23.4%) se ubicaron en los niveles en inicio y en proceso. En cambio,
el 53.3% de los encuestados estuvieron en la categoria logro previsto, y el 23.3%
mejoraron significativamente sus capacidades matematicas. Al ser procesados
estos resultados obtuvimos el valor p. de .000, el cual es menor a .05, pudiendo
afirmar que las estrategias de gamificacion influyen significativamente en las
capacidades matematicas en educandos de cuarto de primaria.

Estos resultados coinciden con Aljraiwi (2019). quien aplicO estrategias
gamificadas y logré despertar el interés de los estudiantes evidenciandose en sus
resultados. También concuerda con Huanca (2017) quien, aplic6 un programa que
le permiti6 demostrar influencia del mismo en el incremento de las capacidades
matematicas.

La aplicacion de las estrategias de gamificaciébn a través de sesiones
planificadas ha permitido desarrollar las capacidades del area de matematica
permitiendo a los educandos brindarles una alternativa para mejorar sus
aprendizajes de forma progresiva. investigadores como Homer et al. (2018) plantea
gque los estudiantes que emplearon recursos gamificados evidencian un
compromiso mayor en sus clases ademas se muestran mas concentrados. Incluso,

demostraron mejor desenvolvimiento en la parte oral en el curso de matemaéticas.
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En la opinion de Gonzales (2018) las estrategias gamificadas mejorar la
motivacion para el aprendizaje, por lo tanto, incrementan los logros, pero no se
pueden utilizar de forma permanente debido que conllevaria a el desinterés de los
educandos hacia otras maneras de aprender. En cambio, Flores (2017 nos
manifiesta que el uso de las tecnologias es indispensable en el aprendizaje, debido
gue incrementan la motivacién por aprender.

Otros autores como Flores (2017) brinda recomendaciones sobre la
aplicacion de este tipo de programas debido al rol fundamental que tienen los
maestros, deben ser actualizados permanentemente en estos recursos debido que,
al constante avance de las tecnologias, convirtiéndose en un recurso necesario
para emplear en el aprendizaje. Asimismo, Mamani (2021) concluye que el uso de
estas herramientas tecnoldgicas mejora el rendimiento académico debido al interés
gue los estudiantes en el area a aprender.

Sin embargo, Ortiz et al. (2018) sefala que, al aplicar las estrategias
gamificadas se observé que los padres de los estudiantes tienen una apreciacion
negativa hacia estos recursos, debido a que creen que son una pérdida de tiempo.
Esto puede darse a la concepcién que tienen del aprendizaje, debido a que creen
gue aprender significa memorizar y trabajar exclusivamente en un cuaderno o block
de un area determinada. No obstante, los autores demostraron que la aplicacion de
dichas estrategias incremento la motivacion y mostraron un interés mayor por los
aprendizajes en los estudiantes.

En este contexto debemos sefialar que el uso de las tecnologias en los
estudiantes también puede conllevar a algunos problemas como lo sefiala Mera
(2018) que el empleo de tecnologias puede producir un deterioro de la salud visual.
Por otra parte, Blyznyuk (2020), la repeticion de actividades ladicas en linea en
nifos puede incrementar el riesgo de obsesionarse por el uso de aplicaciones en
internet. Sin embargo, Ortiz et. al (2018) puntualiza que los recursos de
gamificacion planificados y organizados aumentan la motivacion y rendimiento en
los educandos. Ademas, Garcia (2021) aclara que actualmente la gamificacién no
estd inmersa de forma obligatoria en las planificaciones curriculares de los
docentes, sino que es un recurso para aprovechar y mantener la atencién y

motivacidon en nuestros estudiantes que queramos 0 no, estan rodeados de
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tecnologia que despierta su interés y curiosidad. Asi pues, estos recursos permiten
afianzar temas de mayor dificultad sin caer en la memorizacion o imposicion, por el
contrario, creando una buena predisposicion a la materia a desarrollar.

La primera hipétesis especifica evidencia que el p. valor obtenido es de
.000, el cual es menor a .05, con lo que podemos afirmar que las estrategias de
gamificacion influyen significativamente en la dimension resuelve problemas de
cantidad en educandos de cuarto de primaria. Siendo una de las capacidades que
logro mayor incremento a través de las aplicaciones empleadas podemos coincidir
con Healey (2019) que toda actividad propuesta para aprender mediante el juego
debe ser entretenida y atrayente en el aspecto emocional para los estudiantes. Por
lo tanto, no solo es la accidn de jugar, sino los efectos emocionales que producen.
Los estudiantes estdn mas tranquilos y dispuestos a ejecutar las actividades con
un especial agrado y entusiasmo.

En relacion a las capacidades matematicas Adama (2018) nos dice que
brindan un conjunto de conocimientos y habilidades para que los estudiantes logren
ser competitivos, y sean capaces de resolver problemas de su contexto. Es decir,
permite al alumno desenvolverse en su vida diaria y mejorar su disposicién para el
aprendizaje.

Corroborando la segunda hipétesis especifica con relacion a los resultados
obtenidos el p. valor es menor a .05, por lo que afirmamos que existen diferencias
significativas y las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la
dimensién resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los
educandos. Es necesario tener en cuenta a Aponte (2019) que aclara que la
gamificacién no es Unicamente usar juegos, sino el empleo de la tecnologia a través
de estrategias ludicas que provocan la activacion del pensamiento y por
consiguiente los logros académicos. Ademas, la aplicacién de la estrategia no debe
darse de manera aislada sino con la mediacion del docente.

Citando a Sandoval (2018) sostiene que esta dimension se logra cuando los
estudiantes presentan una situacién problematica a través de una ecuacion, una
regla de tres simples o relaciones de proporcion. Ademas, aflade que para que los
educandos logren esta competencia se requiere emplear estrategias recreativas y

monitoreo constante del docente.
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Teniendo en cuenta a Macias (2017) las estrategias gamificadas brindan
apoyo de tipo didactico en las sesiones de aprendizaje, pero estas deben ser
flexibilizadas y planificadas por los docentes tengan una adecuada eficacia. Incluso
pueden ayudar al reforzamiento de tematicas complejas, incentivando el esfuerzo
y dedicacion.

En importante sefalar la teoria de Wallon (1963) que apunta a la importancia
de las emociones en los nifios, debido a que son condiciones para el aprendizaje.
En otras palabras, un estudiante predispuesto a aprender lograra hacerlo, pero un
estudiante carente de motivacion no podra, aunque se den otro tipo de condiciones.
Es importante sefialar que este tipo de estrategias deben generar espacios de
interaccion social, tanto entre docentes y estudiantes como entre los mismos
estudiantes.

Teniendo en cuenta a Bruner que nos dice que aprender significa construir
el conocimiento verificando, planteando respuesta y prediciendo. Podemaos concluir
gue para aprender. Es necesario una metodologia activa donde la ensefianza se
centre en el protagonismo del estudiante y sea quien descubra y proponga
estrategias para conseguir lo que desea aprender. Debemos aclarar que la
aplicacion de toda estrategia siempre debe estar acompariada del acompafiamiento
docente, por lo tanto, la eficacia de dicha propuesta también depende de este
monitoreo y planificacién de las sesiones y asi orientar adecuadamente el uso de
este tipo de aplicaciones tecnolégicas

Con respecto a la tercera hipétesis especifica , que propone la eficacia de
las estrategias de gamificacion en el logro de la capacidad matematica de resolver
problemas de equivalencia y cambio en educandos de cuarto de primaria, los
resultados obtenidos determinan que el valor de p es menor a 0.05, por lo que se
puede aseverar la existencia de diferencias significativas entre las variables de
estudio, de lo cual se concluye que las estrategias de gamificacion influyen
significativamente en la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes examinados.

En concordancia con los datos obtenidos para este objetivo especifico,
conviene sefalar la investigacion realizada por Saldarriaga (2021), la cual ya

establecio una correlacion significativa entre la gamificacion y la actitud hacia la
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matematica. Habida cuenta de que se puede generar la percepcion de que la
matematica es un curso que demanda mayores esfuerzos cognitivos 0 que es
percibida con especial dificultad, la gamificacion ofrece para esta dimensién
analizada un potencial educativo que no solo acerque a los estudiantes hacia el
curso de matematica, sino que puede ir cambiando gradualmente la percepcion de
dificultad que tradicionalmente recibe dicho curso.

En este sentido Prada et al. (2021) identifica como debilidad en el
aprendizaje de las matematicas que los docentes no logran vincular lo aprendido
en el area con las otras areas curriculares, causando desinterés. En efecto
podemos decir que la motivacion en el area puede generar mejores resultados en
el rendimiento del area aprendida.

En la misma linea de los resultados observados para este objetivo, la
investigacion realizada por Alvitez (2017) exhibe en sus conclusiones la existencia
de un incremento en el desempefio en el area de matematica a partir del empleo
de herramientas tecnoldgicas. De la misma forma, se pueden apreciar los
resultados hallados por Gonzales et al (2021) quien también concluye en lo
beneficioso de la gamificacion en cuanto al aprendizaje de la matematica.

En cuanto a la cuarta hipotesis especifica obtuvimos el p. valor es menor a
.05, es decir que existen diferencias significativas y se demuestra que las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en la dimensién resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién en educandos de cuarto de primaria.

Es importante sefialar el aporte de Flores (2017) que nos habla sobre la
importancia de esta capacidad matematica que ayuda a la formacion de futuros
ciudadanos que necesitan leer e interpretar graficos que encontramos en los
medios de informacion, por lo cual que la aplicacion contribuya a esta formacion es
alentadora para contribuir en el desarrollo de personas competentes para la
sociedad y capaces de plantear propuestas ante su realidad problematica.

De acuerdo con Homer et al. (2018) los escolares que emplearon recursos
gamificados mostraron un mayor compromiso en sus otras areas curriculares,
ademés reforzaron el seguimiento de indicaciones y mayor concentracion y

desenvolvimiento en sus clases.
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Es importante resaltar lo que menciona Healey (2019) sobre los elementos
del juego son: meta, un conjunto de reglas, retroalimentacion y participacion de
forma voluntaria”. Es decir, las estrategias gamificadas siempre plantean una meta
a conseguir, un orden e indicaciones que deben cumplir y ademas brinda un
refuerzo de la actividad donde el escolar puede complementar su aprendizaje,
inclusive la autora recomienda que el empleo de dichas estrategias permite
aprender de manera entretenida y atrayente en el aspecto emocional para los
educandos.

Sin embargo, aplicar las estrategias sin planificar, solo tendrian una funcién
recreativa. Es asi que aplicar estrategias gamificadas deben ser un recurso con
criterio pedagdgico y contribuir al desarrollo de capacidades. En otras palabras,
Adama (2018) nos dice que las capacidades son un grupo de conocimientos y
habilidades para que los estudiantes logren ser competitivos, y sean capaces de
resolver problemas de su contexto. Por lo tanto, los docentes cumplen un rol
fundamental en el desarrollo de las mismas, proponiendo estrategias acordes con
las necesidades de sus educandos y enfatizando la intencién pedagdgica de las

estrategias gamificadas.
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VI. CONCLUSIONES

Primero:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

En cuanto al objetivo general, podemos afirmar que las estrategias
de gamificacion influyen significativamente en las capacidades
mateméaticas en educandos de cuarto de primaria. Siendo el p.
valor obtenido es de .000, el cual es menor a .05. Por lo tanto, las
estrategias de gamificacién son significativamente eficaces en el
desarrollo de las capacidades matemaéticas.

En cuanto al primer objetivo especifico, podemos decir que las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en la
dimensién resuelve problemas de cantidad en educandos de cuarto
de primaria, evidencidndose en el p. valor obtenido es de 0.000, el
cual es menor a .05.

Respecto al segundo objetivo especifico, afirmamos que las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en la
dimensién resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en educandos de cuarto de primaria, siendo el p. valor
menor a .05, por lo que afirmamos que existen diferencias
significativas.

En lo referido al tercer objetivo especifico, comprobamos que las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en la
dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en educandos de cuarto de primaria mostrando un p. valor menor
a .05, lo que indica que existen diferencias significativas entre las
variables de estudio.

En relacion al cuarto objetivo especifico, afirmamos que las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en la
dimension resuelve problemas de datos e incertidumbre.

Mostrando un p valor de 0,0 que es menor al 0.05.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Al equipo directivo, incluir en su proyecto curricular del centro la
propuesta y gestionar la aplicacion de las estrategias gamificadas
en las aulas, para mejorar los logros de aprendizaje en las areas
curriculares, en especial matematica y comunicacion.

A la directora, proponer este estudio como punto de partida para
una innovaciéon pedagodgica en su institucion, que se pueda replicar
en otras instituciones de la red local.

A los futuros investigadores, aplicar un disefio cuasiexperimental,
teniendo un grupo de control para poder generalizar los resultados.
A los futuros investigadores adaptar el instrumento de acuerdo al
avance curricular y los nuevos alcances del area de matematica.
Ademés de aplicar instrumentos estandarizados y asi corroborar
los resultados.

A los docentes que empleen estas estrategias en sus actividades
de aprendizaje para motivar y mantener el interés en sus
estudiantes, que debido al avance tecnologico demuestran interés

en estas aplicaciones de su uso cotidiano.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo: Estrategias de gamificacion y capacidades matematicas en Educandos de cuarto de primaria de un Colegio Publico, Valle Alto,2022

Autor: Teresa Beatriz Dominguez Avalos

Matriz de consistencia

Problema Objetivos Hipotesis
Problema El  objetivo | Hipotesis
General: general: general:

cCual es la
eficacia de las
estrategias de
gamificacién
en el logro de
las
capacidades
matematicas
en educandos
de cuarto de
primaria de un
colegio publico
de Valle Alto
durante el
20227

Determinar la
eficacia de la
aplicacion de
las
estrategias de
gamificacién
en el logro de
las
capacidades
matematicas
en educandos
de cuarto
grado de
primaria  de
una escuela
publica de
Valle Alto

La aplicacion de

estrategias de
gamificacion

incrementa

significativament

e el logro de las

capacidades

matematicas.

Variable 1: Estrategias de gamificacion

Sesiones a desarrollar

Sesion 1. Resolvemos problemas usando el T.V.P.

Sesion 2: Empleamos correctamente el T.VP.

Sesion 3: Resolvemos problemas de cambio

Sesion 4: Resolvemos problemas de comparacion

Sesion 5: Resolvemos problemas de comparacion 2

Sesion 6: Resolvemos de igualacién

Sesion 7: Resolvemos problemas usando patrones geométricos
Sesion 8. Resolvemos problemas con patrones numericos.
Sesion 9: Empleamos tablas de frecuencia para recolectar datos.
Sesion 10: Nos desplazamos para ubicarnos correctamente

Sesion 11: Resolvemos problemas con monedas y billetes.

Sesion 12: Resolvemos problemas con fracciones




Problemas
especificos:

Cudl es la
eficacia de las
estrategias de
gamificacién
en el logro de
las
capacidades
de resolucion
de problemas
de cantidad;
regularidad,
equivalencia y
de gestion de
datos e
incertidumbre
en educandos
de cuarto de
primaria de un
colegio publico

de Valle Alto
durante el
20227

durante el
2022.

Objetivos
especificos

Determinar la
eficacia de las
estrategias de
gamificacién
en el logro de
las
capacidades
matematicas
como:
resuelve
problemas de
cantidad,
resuelve
problemas de
regularidad,
resuelve
equivalenciay
cambio y
resuelve
problemas de
gestion de
datos e
incertidumbre

Hipodtesis
especificas:
Las estrategias
de gamificaciéon
incrementan
significativament
e el logro de las
capacidades
matematicas
resuelve
problemas de
cantidad,
problemas de
regularidad,
equivalencia 'y
cambio y
problemas de
gestion de datos

e incertidumbre.

Variable 2: Capacidades matematicas

Escalade | Niveles
Dimensiones Indicadores items medicién y
rangos
Resuelve Situaciones de 1,2,3,4,5,6,7, | Inicio Inicio
problemas  de | Representacion de 8,9,10,11
: _ ,4U, (0 - 10)
cantidad cantidades.
Situaciones de En
- P 12,13,14,1
Cuantificacion. 3 > En proceso proceso
Resuelve Sltuauqnes cor! - (11-13)
problemas de | Operaciones aritmeticas.
regularidad Situaciones de Logro
regularidad. Logro previsto
Situaciones de 16,17,18 revisto
equivalencia. = P (14 -17)
Situaciones de cambio. Logro
Resuelve Situaciones de formas. destacad
. . o
emes 3 | oo
. 18 —
localizacion Situaciones de 19,20 destacado (
Localizacion. 20)
Situaciones de gestion
Resuelve

problemas de
incertidumbre vy

datos.

de datos.
Situaciones de
incertidumbre.




Nivel - disefio | Poblaciony Técnicas e instrumentos Estadistica a utilizar
de muestra
investigacion
Nivel: Variable 1:
Aplicada Poblacion: Estrategias de gamificacion DESCRIPTIVA:
Educandos Instrumentos: Se trabajara con tablas de frecuencia para determinar la eficacia de
delal.E. 7080 Sesiones de aprendizaje las estrategias de gamificacibn en el logro de las capacidades
de Valle Alto. N
_ Autor: Teresa Dominguez matematicas.
Muestra:
Disefio: Afno: 2022

preexperiment
al

Enfoque:

Cuantitativo

30 educandos

del cuarto
grado de
primaria

Tipo de
muestreo:

No

probabilistico
s

Monitoreo: 13 sesiones
Ambito de Aplicacion: Educativo

Forma de Administracion: Colectivo

Variable 2:

Capacidades Matematicas
Técnicas:

Pre-test y pos-test
Instrumentos:

Prueba

Se emplearé el software SPS para procesar los datos estadisticos.




Autor: Rosales Cruz, Jorge Luis
Afo: 2022

Monitoreo: 2 horas

Ambito de Aplicacion: Educativo

Forma de Administraciéon: Colectiva




Anexo 2. Tabla de operacionalizacion de variables

lidicas en contextos
0 actividades no

ludicos.

aplicaciones  digitales
gue permiten desarrollar
razonamiento y
comprension de
situaciones

problematicas.

Variable Definicion Definicion operacional Sesiones a aplicar con estrategias de gamificacién
conceptual
Estrategia de | Segun Healey | Las  estrategias de | Sesion 1: Resolvemos problemas usando el T.V.P.
gamificacion | (2019) la | gamificacibn es  un | Sesion 2: Empleamos correctamente el T.VP.
gamificacion es | conjunto de sesiones | Sesion 3: Resolvemos problemas de cambio
incluir  actividades | planificadas empleando | Sesion 4: Resolvemos problemas de comparacién

Sesion 5: Resolvemos problemas de comparacion 2

Sesion 6: Resolvemos de igualacién

Sesion 7: Resolvemos problemas usando patrones geomeétricos
Sesion 8: Resolvemos problemas con patrones numericos.
Sesion 9: Empleamos tablas de frecuencia para recolectar datos.
Sesion 10: Nos desplazamos para ubicarnos correctamente
Sesion 11: Resolvemos problemas con monedas y billetes.

Sesion 12: Resolvemos problemas con fracciones.




Anexo 3. Instrumento/s de recoleccién de datos

Se empleara el instrumento validado por Rosales (2022) que consta de una prueba
para evaluar las capacidades matematicas. Se aplicara como pre-test y post-test.

PRUEBA DE MATEMATICA
CUARTO GRADO DE PRIMARIA

INSTITUCION EDUCATIVA: ...
GRADO Y SECCION: ..o

FECHA:




INDICACIONES

4 )

Lee cada pregunta con mucha atencion.

Luego resuelve la pregunta y marca con una X la respuesta correcta
Si lo necesitas puedes leer nuevamente la pregunta.

Solo debes marcar una respuesta por cada pregunta.

- ' J

el AN

1.- En el mercado Balneario durante el afio 2021, se realizo la venta del 1C2UM5D
de latas de atun. ¢ Cuantas unidades de latas de atun se lograron vender en el afio
20217

a) 2 150 latas de atun

b) 2 510 latas de atun

c) 1 250 latas de atun

2.-Observa como tres alumnas del 4to grado de la I.E. 5145 , escribieron la

descomposicion del numero, tres mil trescientos treinta y tres. ¢Quién escribid

correctamente?
Carwman M Conauslo ﬁ
-~ J’L =
‘ " -~ .
3UM, 3C, 30, OV; VUM, 3€, 3D, 3V, 3UM, OC, 30, W
a) Arminda
b) Carmen

c) Consuelo

3.-En Ventanilla, 4319 nifios asistieron a Cineplanet en el verano del 2022.
¢,Cual de las siguientes expresiones corresponde a la cantidad de nifios que
acudieron a la funcion de cine?

a) 9UM+4U + 3D +1C

b) 9U +4UM+ 3C + 1D

c) 9U +1D + 4C + 3UM




4.-En la tienda de artefactos en Ventanilla, la familia Benitez realizé la compra de:
una radio =S/. 1 234 un televisor =S/.2 345 una lavadora = S/. 2 180.

Si desean saber el orden de los precios en forma ascendente ¢, Cual seria el orden?

a)1234 —-2345-2180
b) 1234 —2180-2 345
C)2345 —-1234-2180

5.- La maestra Rosa compr6 un armario a S/. 1 250. El director Armando compré
una computadora al juntar S/. 1 180 mas S/. 300 que le prestd su amigo.

¢ Quién de los dos pagos el mayor precio?

a) Rosa

b) Armando

c) Ambos pagaron la misma cantidad

6.-Pedro, Maria y Miguel ahorraron dinero para pagar sus estudios de computacién

en Ventanilla. Si han realizado diferentes actividades cada uno para iniciar sus

estudios. ¢ Quién recaudod la mayor cantidad de dinero?

6

0
' \'l

Miguel s/,

=il

.

Pedro

i Maria

4 7C 2UM 5D U 7C 2UM 4D Tres mil trescientos quince

.

a) Pedro
b) Miguel
c) Maria




7.-Daniel decide comprar en el mercado de ventanilla prendas de vestir para el
invierno. Gastando un total de S/.325 por su compra. Si le sobra S/. 48. ¢ Cuanto
dinero tenia Daniel? ﬁ >

O &F

gL

a) S/. 283 0 o &S
) X Q>\ R i’-‘n‘i‘i?ﬂglff?i \\\@
b) S/.373

N
c) SI. 277 K,‘i

Uo7 g
‘ Fss

8.-El Sefior Rodriguez transporté en la mafiana 120 costales de arroz y en la tarde
transportd 50 costales mas que de la mafiana. ¢Cuantos costales transport6

durante todo el dia?

e
a) 290 '8
L@
b) 130 =,
=k
c) 220 =

9.-Don Antonio participa en una feria gastronomica en Pachacutec. El ha preparado
un pan gigante de trigo de 546 cm de longitud. Si redujera la longitud en 48 cm,
esta tendria la misma longitud del pan que preparé su amigo Mario. ¢ Cuantos mide

el pan que prepar6 Mario?

a) 350 cm
b) 498 cm
c) 594 cm

10.-La mama de Jorge quiere comprar 2 tablets, 1 calculadora y 2 laptops en la

tienda de electrodomeésticos en Ventanilla. ¢ Cuanto tendria que pagar en total?

S/.230 S/.39 S/. 510

a) 779 soles
b)1 558 soles
c)1 519 soles




11.-Miguel compré en el mercado de Ventanilla una chompa a S/. 57 y un
pantalon a S/. 68. Si tiene S/. 255 ¢ Cuéanto le queda de dinero?

a) 130
b) 225
c) 170

12.- Rosa ahorra mes a mes una cantidad menor. Observa: Si continda

ahorrando de la misma manera. ¢ Cuanto dinero ahorrara en el mes de marzo?

Meses Diciembre Enero Febrero Marzo
a) S/. 45 2021 2022 2022 2022
Dinero S/. 120 S/. 60 S/. 30
b) S/. 15 ahorrado

c) S/. 25

13.- Benjamin observa la sucesién de figuras en forma de puntos en un muro de

su institucion en Ventanilla. ¢Cuantos puntos tendra la figura que falta en la

sucesion? #
a) 6 # e

L (N
b) 4 9 'H N EEER
¢) 10 ® 88 ______ B B RAN

14.-La sefora Jimena comprar la sandia en mercado Balneario, observa al
momento de ser pesada que es equivalente a tres pesas de 500 gramos. ¢ Cual

seria el peso de la sandia en kilogramos?

1Kg 1000 g
% Kg 5009
a) 1 500 Kg
b)1% Kg

) 2% Kg




15.-En la comunidad de Balneario se observa que el Sefior Vicente realizo el
cambio de 2 polos que fabricé por 6 bolsas de arroz costefio de 1 Kg ¢ Cuantas

bolsas de arroz cambiara por 5 polos?

Polos 1 2 3 4 5
Bolsas 3 6 12 &?
de arroz

a) 12
b) 20
c) 15

16.-La sefiora Magali compr6 una mesa en la muebleria el Chasqui en
Pachacutec y observa el disefio que tiene. ¢ Qué forma tiene la superficie de la

mesa?
a) trapecio
b) rectangulo

c) rombo

17.- La linea de puntos indica el camino que hizo Alex desde que sali6 de su
casa en Pachacutec hasta la plaza para encontrarse con sus compafieros de la
I.E. 5145 Balneario. ¢ Cual es el orden de los lugares que entro?

) R e
[ CLUB [ )
ESCUELA i
. w !
CASA DE '* - PANADERIA : ALMACEN
JUAN ™™ :
— . e
— | ik
PLAZA !I' CASA | i
ol DEALEX | --*
W S S

a) Panaderia-almacén-club-plaza.
b) Panaderia-club-casa de Juan-plaza

c) Almacén-escuela-casa de Juan-plaza




18.- Carlos y su familia se dirigen al centro recreacional de Ventanilla movilidad
particular. En la ruta observar un plano organizado por cuadras para grifo.

¢ Cudles son las coordenadas para ubicar el grifo en el plano que se muestra

8
7 : 3 :
(, . — . .
a) (4,2) - ! = = . }
. “ 2
b) (3;5) T
0) (2:4) L 1 | '
. -~ » .
o — t . | .
0 i s — 5 ;o S (:> 7 8

19.- En el aula del 4grado B primaria de la I.E. 5145, cinco nifios participaron de
un concurso de carrera. Observa el siguiente gréafico de barra. Luego responde.

¢,Cuantos metros mas recorrido Mery que Rosa?

a) 250 m 130=

125 m
b)12 m 22D
c) 10 m 115 m

Liz Rosa Nery Sara Plar

20.- El estudiante Elias del 4to B de la |.E. Balneario coge, sin mirar , una de
estas figuras geometricas de una caja que el docente le brindd en la clase

matematica. Marca lo imposible que suceda.

a) Que coja un cuadrado A O O (\ /\J
b) Que coja un circulo £ ._ / \_j

c) Que coja un triangulo




Anexo 4. Validacién de instrumentos

Experto 1

GRADUADO

JAIMES VELASGQLIEZ CARLODS
ALBERTO
DHI 42762905

JAIMES VELASQLIEZ, CARLODSE
ALBERTO
DHI 42762005

JAIMES YELASQLIEZ, CARLOS
ALBERTO
DHI 42762905

GRADO O TITULO

BACHILLER EN ESTADISTICA E
INFORMATICA

Fecha de diploma: 07/06/2007
Modalidad de estudios: -

Fecha matricula; Sin informacin
{333}

Fecha egreso: Sin informacion {**%

LICENCIADO EN ESTADISTICA E
INFORMATICA

Fecha de diploma: 14/11/2008
Modalidad de estudios: -

MAESTRO EN SALUD PUBLICA

COM MENCION EM EPIDEMIOLOGIA
Fecha de diploma: 2301 22013
htodalidad de estudios: -

Fecha matticula: Sin inforrmacian (=)
Fecha egresa; Sin informacidn (=)

INSTITUCION

UNIVERSIDAD NACIONAL SANTIAGD ANTUNEZ
DE MAYOLO
PERU

UNIVERSIDAD NACIONAL SAMTIAGO ANTUNEZ
DE MAYOLO
PERU

UNWERSIDAD NACIONAL FEDERICO
VILLARREAL
PERU
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GRADUADO GRADO 0 TiTULO INSTITUCION

BACHILLER EH EDUCACIOH
Fecha de diploma: 26/09/2008
CARPIO MEMDOZA, JANET | Modalidad de estudios: - UMMERSIDAD MACIONAL FEDERICO WILLARREAL
DHI 42551132 PERU

Fecha matricula: Sin informacion (*+*)
Fecha egreso: Sin informacion (*+*)

LICEHCIADA EH EDUCACION
CARPIC MEMDOZA, JANET  ESPECIALIDAD: LENGUAY LITERATURA UMVERSIDAD MACIOMAL FEDERICD YILLARREAL
DHI 42551132 Fecha de diploma: 270362003 PERU

Modalidad de estudios; -
MAGISTER EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

CARPIO MENDOZA, JaNET | on@ o dilom: D5103/2014 UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJD
Modalidad de estudios: -

DHI 42551132 PERU

Fecha matricula: Sin informacion (#4)
Fecha egresa; Sin informacion (*+4)

BACHILLER EH DERECHO
Fecha de diploma: 17,0147 .
CARPIO MENDOZA, JANET | Modalidad de estudios: A DISTAHCIA UMYERSIDAD IMCA GARCILASD DE LA VEGA ASOCIACION ClvIL
DHI 42551132 PERU

Fecha matricula: 02042011
Fecha egreso: 24042016
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GRADUADO GRADO O TITULO INSTITUCION

LICENCIADO EN EDUCACION
AYBAR HUAMANI, UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LA VEGA
pestir CENCIAS HISTORICO SOCIALES Y FLOSOFICAS el S
DHI 08822479 Fecha de dejome: 0GN2/120¢ PERU
Modalidad de estudios: -
BACHILLER EN EDUCACION

Fecha de diploma: 30/11/1992

AYBAR HUAMANI, Modalidad de estudios: UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LA VEGA
JUSTINIANO s ASOCIACION CIVIL
s Fecha matricula: Sin informacion (***) FERG
Fecha egreso: Sin informacién (***)
MAESTRO EN GESTION Y ADMINISTRACION DE LA
EDUCACION
AYBAR HUAMANI, Fecha de diploma: 17/05/2007
JUSTIIANO Modelidad de estudios: - UNIVERSIDAD NACIONAL FEDERICO VILLARREAL

DHI 08822479 PERU

Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

DOCTOR EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
Fecha de diploma: 210817

AYBAR HUAMANI, < R UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION ENRIQUE
JUSTIMANO Modalidad de estudios: PRESENCIAL GUIMAN Y VALLE
DHI 08522479 Fecha matricula: 17/08/2007 Hey
Fecha egreso: 29/12/2009
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ANEXO 5

Ficha técnica de instrumento

Instrumento utilizado Cuestionario de las competencias matematicas

Autor : Rosales Cruz, Jorge Luis

Objetivo : Recolectar informacion de la variable competencias matematicas.
Lugar de aplicacion : I.E. 5145 Balneario, Pachacutec, 2022.

Forma de aplicacion : Presencial, mediante una prueba de matematica.
Duracion : 60 minutos

Descripcion del Instrumento : Consta de 4 dimensiones. matematicas. 11
indicadores y 20 item

Escala de medicion : Nominal.

Margen de error :0.05



ANEXO 6

Fiabilidad del instrumento para medir la variable 2

Coeficiente kr-20 N° de estudiantes

Competencias 0,815 20

matematicas

Nota. Resultados de la confiabilidad de Kuder Richardson.



ANEXO 7. Carta de presentacion a la Directora de la I.E.

POS
h : GRA
' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO DO%

[Ty ———

Lima, 14 de octubre de 2022
Carta P. 1273-2022-UCV-EPG-SP

LICENCIADA
MARIA CARITO FUENTES AVALOS
DIRECTORA
I.LE. 7080 JORGE BERNALES SALAS

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a3 DOMINGUEZ AVALOS TERESA BEATRIZ;
identificado(a) con DNI/CE N° 10528274 y cédigo de matricula N° 7002674675; estudiante del
programa de MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA en modalidad semipresencial del semestre
2022-11 quien, en el marco de su tesis conducente a la obtenciéon de su grado de MAESTRO(A),
se encuentra desarrollando el trabajo de investigacion (tesis) titulado:

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION Y CAPACIDADES MATEMATICAS EN EDUCANDOS DE CUARTO
DE PRIMARIA DE UN COLEGIO PUBLICO, VALLE ALTO.

En este sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso a nuestro(a) estudiante, a fin que
pueda obtener informacién en la instituciéon que usted representa, siendo nuestro(a)
estudiante quien asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este
estudio, luego de concluir con el desarrollo del trabajo de investigacion (tesis).

Agradeciendo la atencion que brinde al presente documento, hago propicia la oportunidad
para expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,

MIBA. Ruth Angélica Chicana Becerra
Coordinadora General de Programas de Posgrado Semipresenciales
Universidad César Vallejo

Pecfpiole 7(2'3-\7)0-1 g

Somos'la un|vef5|dad de los ) flw o
que quieren salir adelante.



Consentimiento informado

El propésito de esta ficha de consentimiento es dar a los participantes de esta

investigacion una clara explicacion de la misma, asi como de su rol de participante.

La presente investigacion es conducida por Teresa Beatriz Dominguez Avalos estudiante
de Posgrado de la Universidad Cesar Vallejo. El objetivo de esta investigacion es
determinar la correlacion entre las estrategias de gamificacion y las capacidades

matematicas

Si Ud. Accede a que su menor hijo (a) participe de este estudio se le pedira responder
una prueba de mateméticas en dos momentos: al iniciar la investigacion y al terminar.
Esto tomaréa aproximadamente 1 hora de su tiempo escolar. La participacion de este
estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se recoja serd estrictamente
confidencial siendo codificados mediante un niimero de identificacion por lo que seran
de forma anonima, por Wltimo, solo sera utilizada para los propositos de esta
investigacion. Una vez transcritas las respuestas, las pruebas seran destruidas. Si tiene
alguna duda de la investigacion puede hacer las preguntas que requiera en cualquier

momento durante su participacion.

De tener preguntas sobre la participacion de su menor hijo (a) en este estudio puede
contactar a Teresa Dominguez Avalos, al teléfono 990113207 o correo

teresadominguezavalos@gmail.com
Agradecida desde ya por su valioso aporte.
Atentamente

Nombre del autor: Teresa Beatriz Dominguez Avalos

Firma del autor...... Bt et

Yo acepto Ang Merivo Ca sl oreda preciso haber sido

informado/a respecto al proposito del estudio y sobre los aspectos relacionados con la
investigacion

Acepto la participacion de mi hijo(a) en la investigacion cientifica referida.
Estrategias de gamificacion y capacidades matematicas en educandos de cuarto de

primaria de un colegio publico, 2022

Loreste,

Firma y nombre del apoderado del participante




Anexo 8.

Consentimiento informado

El proposito de esta ficha de consentimiento es dar a los participantes de esta

investigacion una clara explicacion de la misma, asi como de su rol de participante.

La presente investigacion es conducida por Teresa Beatriz Dominguez Avalos estudiante
de Posgrado de la Universidad Cesar Vallejo. El objetivo de esta investigacion es
determinar la correlacion entre las estrategias de gamificacion y las capacidades

matematicas

Si Ud. Accede a que su menor hijo (a) participe de este estudio se le pedira responder
una prueba de matemadticas en dos momentos: al iniciar la investigacion y al terminar.
Esto tomara aproximadamente 1 hora de su tiempo escolar. La participacién de este
estudio es estrictamente voluﬁtaria. La informacién que se recoja serd estrictamente
confidencial siendo codificados mediante un nimero de identificacion por lo que seran
de forma anénima, por ultimo, solo serd utilizada para los propésitos de esta
investigacion. Una vez transcritas las respuestas, las pruebas seran destruidas. Si tiene
alguna duda de la investigacion puede hacer las preguntas que requiera en cualquier

momento durante su participacion.

De tener preguntas sobre la participacién de su menor hijo (a) en este estudio puede
contactar a Teresa Dominguez Avalos, al teléfono 990113207 o correo

teresadominguezavalos@gmail.com

Agradecida desde ya por su valioso aporte.
Atentamente

Nombre del autor: Teresa Beatriz Dominguez Avalos

Firma del autor... ‘/)/ ......

t 9
Yo acepto '1‘9\\\&:\ Abveanane, 5009%,. preciso haber sido

informado/a respecto al propésito del estudio y sobre los aspectos relacionados con la

investigacion

Acepto la participaciéon de mi hijo(a) en la investigacion cientifica referida.
Estrategias de gamificacion y capacidades matematicas en educandos de cuarto de

primaria de un colggio publico, 2022

,

. ®
Firma y nombre dc\ apoderado del participante



Consentimiento informado

El propésito de esta ficha de consentimiento es dar a los participantes de esta

investigacion una clara explicacion de la misma, asi como de su rol de participante.

La presente investigacion es conducida por Teresa Beatriz Dominguez Avalos estudiante
de Posgrado de la Universidad Cesar Vallejo. El objetivo de esta investigacion es
determinar la correlacion entre las estrategias de gamificacion y las capacidades

matematicas

Si Ud. Accede a que su menor hijo (a) participe de este estudio se le pedira responder
una prueba de matemdticas en dos momentos: al iniciar la investigacion y al terminar.
Esto tomara aproximadamente 1 hora de su tiempo escolar. La participacion de este
estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se recoja sera estrictamente
confidencial siendo codificados mediante un nimero de identificacion por lo que seran
de forma andnima, por ultimo, solo serd utilizada para los propdsitos de esta
investigacion. Una vez transcritas las respuestas, las pruebas serdn destruidas. Si tiene
alguna duda de la investigacion puede hacer las preguntas que requiera en cualquier

momento durante su participacion.

De tener preguntas sobre la participacion de su menor hijo (a) en este estudio puede
contactar a Teresa Dominguez Avalos, al teléfono 990113207 o correo

teresadominguezavalos@gmail.com

Agradecida desde ya por su valioso aporte.
Atentamente

Nombre del autor: Teresa Beatriz Dominguez Avalos

Firma del autor.......RN\ecvviee.n...

Yo acepto EMPERNTRIZ [uyaMANT  KAMOS preciso haber sido

informado/a respecto al propésito del estudio y sobre los aspectos relacionados con la

investigacion

Acepto la participacion de mi hijo(a) en la investigacion cientifica referida.
Estrategias de gamificacion y capacidades matematicas en educandos de cuarto de

primaria de un colegio publico, 2022

Gt

Firma y nombre del apoderado del participante




Anexo 9. | AREA: MATEMATICA |

SESION 1 e
TiTULO DE LA ACTIVIDAD
DE APRENDIZAJE: RESOLVEMOS PROBLENMAS USANDO EL T.V.P.
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4° ‘B’
Turno Mafiana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA ] Resuelve problemas de cantidad
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas con ayuda del TVP
DE LA

ACTIVIDAD
@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del Wordwall

MATERIALES Carteles
) Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacién instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

o Iniciamos realizando armar nimeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un niimero

y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.
o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas con ayuda del TVP
e Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.

v" Escuchamos con atencion.

v' Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

El Ministerio de Educacion repartio diversos libros. Si la institucion
educativa de Benjamin recibié 10 cajas de libros, ;cuantos libros recibié en
total?

La maestra invita a los estudiantes a leer el
a problema propuesto, releen y subrayan los datos

N > y pregunta del problema.

| Vi —

100 {100 | 100 | 100 | 100 |

__libros | _libros | libros libros libros — !
100 100 100 | 100 | 100 | »
libros | libros libros libros libros —

|



Se invita a algunos estudiantes a parafrasear el problema.

Se pregunta ¢ Alguien ha tenido esta situacion?

Responden las siguientes preguntas: ; Qué sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?,

Um C D u

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
e | amaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.

e Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema. Se les sugiere usar el abaco y

material base diez.

SOCIALIZACION - - I DE

1 UNIDAD DE MILLAR 1 CENTENA 1DECENA
10 DECENAS 10 UNIDADES

100 DECINAS. 100 UNIDADES 1D=10U

1000 UNIDADES 1C=10D =100V

1UM =10 C = 100D = 1000 U

REPRESENTACIONES

o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean gréaficas o con material concreto y explican a

sus comparieros como lo hicieron.
o Explican cémo representaron los datos y la operacidn que realizaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION

o Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos

Une las correspondencias

UNIDAD DE MILLAR tener presente en una situacion similar.
- Recuerda debemos recordar la ubicacién correctaen el TVP y

saber los valores de cada campo numérico.

Arrastra y suelta cada
palabra junto a su definicién.

Ahora trabajan con la aplicacion wordwall en el aula de

innovacion. https://wordwall.net/es/resource/22173304

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

La maestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar.  En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

o Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

/

¢ ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, jPara qué te servira lo aprendido?

0)
¢

r


https://wordwall.net/es/resource/22173304

SESION 2

TITULO DE LA ACTIVIDAD

DE APRENDIZAJE: E"PLEA"05 CORRECTAI’IENTE L T.I).P.
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4°“B’
Turno Marana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA |} Resuelve problemas de cantidad
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas con ayuda del TVP
DE LA
ACTIVIDAD

@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del Wordwall

MATERIALES Carteles
¥ Papelografos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

o Iniciamos realizando armar nimeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un nimero

y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.
o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas con ayuda del TVP
e Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.

v" Escuchamos con atencion.

v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v' Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

La maestra invita a los estudiantes a leer el problema propuesto, releen y subrayan los datos y pregunta

an del problema.
." X
Miguel \g/
\g“ Paco, Miriam y Moisés ahorraron dinero para
= pagar sus estudios de inglés. Si han

realizado diferentes actividades cada uno
Tres i bescienles quince para iniciar sus estudios. ¢ Quién recaudo la
mayor cantidad de dinero?

W 7C M 50




e Seinvita a algunos estudiantes a parafrasear el problema.
e Se pregunta ;Alguien ha tenido esta situacion?
o Responden las siguientes preguntas:

¢ Qué sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?,

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
e | amaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.
o Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema. Se les sugiere

usar el abaco y material base diez y el T.V.P.

um | C D U

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES
o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean gréaficas o con material concreto y explican a
sus comparieros como lo hicieron.
o Explican cémo representaron los datos y la operacidn que realizaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION
Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacion similar.

Recuerda debemos recordar la ubicacién correcta en el TVP y saber los valores de cada campo

Cuestionario numéI‘ICO
Unidad de Millar

- Ahora trabajan con la aplicacién wordwall en el aula de
s o B e ol innovacion.
https://wordwall.net/es/resource/22003744
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

o Lamaestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. ;,En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

o Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

o e ; Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para resolver el
( problema?, ; Para qué te servira lo aprendido?


https://wordwall.net/es/resource/22003744

SESION 03 .

TITULO DE LA ACTIVIDAD

DE APRENDIZAJE: RESOLVEMOS PROBLEMAS DE CANMBIO
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4° ‘B’
Turno Mafiana

PROPQSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas de cambio.
DE LA

ACTIVIDAD
@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas propuestos en la aplicacion liveworksheets.

MATERIALES Carteles
) Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Iniciamos realizando a armar numeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un

numero y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.

o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas de cambio.

e Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v' Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

En la feria, Paulino y Rita vendieron, en la manana, cierta cantidad
de galletas, y en la tarde, 50 galletas. Al final del dia, habian vendido
75 galletas. ;Cuantas galletas vendieron Paulino y Rita en la mafiana?

e La maestra invita a los estudiantes a leer el
problema propuesto, releen y subrayan los datos y

pregunta del problema.




e Seinvita a algunos estudiantes a parafrasear el problema.

o Se pregunta ;Alguien ha tenido esta situacion?

e Responden las siguientes preguntas: ¢Qué sabemos del
problema? ;Qué deseamos conocer?,
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

e | amaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.

o Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean gréaficas o con material concreto y explican a
sus compaiieros como lo hicieron.

o Explican cdmo representaron los datos y la operacidn que realizaron.

REFLEXION Y FORMALIZACION

o Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacion similar.

ES DIVERTID ER PROBLEMAS

En el aula de innovacion resuelven problemasconla ~ pemme———
plataforma: aaar X,

Ejercicio de Problemas de cambio 3
(liveworksheets.com)

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS R V‘,,

o Se les plantea un problema similar y se les pide graficar con material base diez y explicar cémo han
comparado.
o Lamaestrainvita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. ;En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

o Los estudiantes en el aula de innovacién resuelven problemas: Ejercicio de Problemas cambio 3 y 4

(liveworksheets.com)

¢ Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

e ; Qué aprendiste en esta actividad?, ; Qué pasos seguiste para resolver
el problema?, ; Para qué te servira lo aprendido?



https://es.liveworksheets.com/aj677565nv
https://es.liveworksheets.com/aj677565nv
https://es.liveworksheets.com/bu1974933rx
https://es.liveworksheets.com/bu1974933rx

SESION 4 | AREA: MATEMATICA |

TITULO DE LA ACTIVIDAD

DE APRENDIZAJE: RESOLVEMOS PROBLEMAS DE COMPARACION
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4° ‘B’
Turno Mafiana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy resolveremos problemas de comparacion.
DE LA

ﬁTIVIDAD
@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del Kahoot.

MATERIALES Carteles
) Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

¢ Iniciamos realizando a armar niimeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un

numero y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.

e  Presentamos el proposito de la sesién: Hoy resolveremos problemas de comparacion.

o Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v' Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v" Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

La I. E. 4020 participa en la campana de reciclaje de papel. Los estudiantes .La maestra |nV|ta a IOS eStUdIanteS a Ieer el

conversan sobre la cantidad de papel recolectado. Lean el didlogo y
respondan cuantos kilogramos de papel recolecto el aula de Paco.

problema propuesto, releen y subrayan los
datos y pregunta del problema.
¢Se invita a algunos estudiantes a parafrasear

el problema.




e Se pregunta ;Alguien ha tenido esta situacion?

o Responden las siguientes preguntas: ; Qué sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?,
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

e | amaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.

o Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean gréaficas o con material concreto y explican a
sus comparieros como lo hicieron.

o Explican cémo representaron los datos y la operacidn que realizaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION

Completen los datos del e Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos
problema en el esquema. tener presente en una situacion similar.

--------------------------------- Recuerdan el esquema para resolver problemas de comparacion:

Aula de Sofia Aula de Paco

KYPro inicic  Descubre  Biblioted

Trabajamos con la aplicacion kahoot
https://kahoot.it/challenge/06725174?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-
a78b-1764d92acac1 1668651275768

Tablas de frecuencia

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

Kahoot en curso

e Lamaestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar.  En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

o Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

¢ ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, j Para qué te servira lo aprendido?

o Realizan un recuento de las actividades realizadas el dia de hoy y si lograron cumplir con los criterios y

acuerdos tomados.


https://kahoot.it/challenge/06725174?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668651275768
https://kahoot.it/challenge/06725174?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668651275768

SESION 5
TITULO DE LA ACTIVIDAD .
DE APRENDIZAJE: RESOLVEMOS PROBLEMAS DE COMPARACION 2
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4° ‘B’
Turno Mafiana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas de comparacion.
DE LA
ACTIVIDAD

@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del wordwall

MATERIALES Carteles
¥ Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Iniciamos realizando a armar numeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un

numero y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus compafieros.
e Presentamos el proposito de la sesién: Hoy aprenderemos a resolver problemas de comparacion.
o Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v' Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

e La maestra invita a los estudiantes a leer el

o s 0 Miue e s maener 2l L3 mamd e EZIT§|Emtmlyby o5 datosy
250 més el 50 g
)

Insteo e § 1560, gueson
(il 5o gl e e Mg




o Seinvita a algunos estudiantes a parafrasear el problema.

e Se pregunta ;Alguien ha tenido esta situacion?

e Responden las siguientes preguntas: ;Qué sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?,
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

o Lamaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.

e Se les reparte a los estudiantes un papelografo con la siguiente informacion y se les pide completar como

ellos puedan.

Elaboren un esquema y resuelvan con una operacion.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean graficas o con material concreto y explican a
sus comparieros como lo hicieron.

e Explican como representaron los datos y la operacion que realizaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION

e Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacion similar.

Se les recuerda que pueden guiarse de un esquema y asi entender el problema.

Cuestionario

Problemas de sumas

https://wordwall.net/play/25392/140/8052

Prablemas d

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

e Lamaestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. 4 En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

o Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

¢ ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, j Para qué te servira lo aprendido?



https://wordwall.net/play/25392/140/8052

SESION 6
TITULO DE LA ACTIVIDAD .
DE APRENDIZAJE RESOLVENMOS PROBLEMAS DE IGUALACION
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4° B
Turno Mariana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA ] Resuelve problemas de cantidad
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas de igualacién
DE LA
ACTIVIDAD

@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del Khan Academy

MATERIALES Carteles
Y Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Iniciamos realizando a armar numeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un

numero y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.
o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas de igualacion
o Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA
Paco y Nico juegan a lanzar dardos. Lean el didlogo y respondan. La maestra invita a los estudiantes a leer
¢ Cuantos puntos obtuvo Nico al lanzar sus dardos?

el problema propuesto, releen y subrayan

los datos y pregunta del problema.

Paco Nico



e Seinvita a algunos estudiantes a parafrasear el problema.

o Se pregunta ;Alguien ha tenido esta situacion?

¢ Responden las siguientes preguntas: ; Qué sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?,
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

e | amaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.

o Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema. Se les propone un esquema en

™ blanco y para que ellos puedan completarlo.
1
+ 2000 .
' ; ?
Problemas de igualacién
Pa':l::’ N | L':I ;eviseimas un ejemplo:
Repaso problemas de igualacion (articulo) | Khan
Academy

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean gréaficas o con material concreto y explican a
sus compaiieros como lo hicieron.

o Explican cdmo representaron los datos y la operacidn que realizaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION

e Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacion similar.
Recuerda debemos recordar la ubicacion correcta en el TVP y saber los valores de cada campo

numérico.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

e Lamaestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. 4 En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

o Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

e ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, ; Para qué te servira lo aprendido?

o Realizan un recuento de las actividades realizadas el dia de hoy y si lograron cumplir con los criterios y

acuerdos tomados.


https://es.khanacademy.org/math/4-grado-innova-schools/x4d4e13c9a2690da8:cantidad-operaciones-aditivas-con-numeros-naturales/x4d4e13c9a2690da8:situaciones-matematicas-de-combinacion-cambio-comparacion-e-igualacion/a/repaso-problemas-de-igualacion
https://es.khanacademy.org/math/4-grado-innova-schools/x4d4e13c9a2690da8:cantidad-operaciones-aditivas-con-numeros-naturales/x4d4e13c9a2690da8:situaciones-matematicas-de-combinacion-cambio-comparacion-e-igualacion/a/repaso-problemas-de-igualacion

SESION 7

TITULO DE LA

ACTIVIDAD DE RESOLVEMOS PROBLEMAS DE IGUALACION
APRENDIZAJE:
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4°
Turno Mafiana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

COMPETENCIA § Resuelve problemas de cantidad
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas de igualacién
DE LA
ACTIVIDAD

@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion liveworksheets.

@ MATERIALES Carteles

Papeldgrafos con el problema.
Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Iniciamos realizando a armar numeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un

numero y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.
o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas de igualacion.
e Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.

v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

La maestra invita a los estudiantes a
leer el problema propuesto, releen y
subrayan los datos y pregunta del

problema.




e Seinvita a algunos estudiantes a parafrasear el problema.
Se pregunta 4 Alguien ha tenido esta situacion?

o Responden las siguientes preguntas: ; Qué sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

o Lamaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.

o Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema. Se les sugiere realizar la gréfica
para resolver el problema.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean graficas o con material concreto y explican a
sus compaiieros como lo hicieron.

o Explican cdmo representaron los datos y la operacidn que realizaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION

e Seles explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacion similar.

Recuerda que podemos apoyarnos de los esquemas:

Pan de Pande
Justino Mario

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

e Lamaestra invita a los estudiantes a desarrollar la

actividad con la aplicacion: Ficha de Problemas de Igualacidn (liveworksheets.com)

o Los estudiantes en el aula de innovacién resuelven problema empleando la aplicacion Kahoot.

o Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

e ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para
resolver el problema?,  Para qué te servira lo aprendido?

e Realizan un recuento de las actividades realizadas el dia de hoy y si lograron cumplir con los criterios y

acuerdos tomados.


https://es.liveworksheets.com/np2658590kn

SESION 8 | AREA: MATEMATICA |

TITULO DE LA ACTIVIDAD RESOLVEMOS PROBLENMAS USANDO PATRONES
DE APRENDIZAJE:

GEONETRICOS
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccién 4°“B’
Turno Mafiana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA | Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas con patrones
DE LA
ACTIVIDAD

@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del Kahoot.

@ MATERIALES Carteles

) Papeldgrafos con el problema.
Hojas.

Pc con aplicacién instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

o Iniciamos realizando a armar numeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un

numero y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.
e Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas con patrones
geométricos.
e Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v' Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

Por el aniversario de la La maestra invita a los estudiantes a
escuela, las estudiantes y los A

y \ Y ¢¥e ¥ ¢ "| leer el problema propuesto, releen y
estudiantes confeccionan \/\/ \/\/\/ subrayan los datos y pregunta del

cadenetas para decorar su ﬁ
aula. Pacla presentd un e problema.

modelo y sus compafieras y \.:._!”‘ Se invita a algunos estudiantes a

companeros la ayudaron a parafrasear el problema.
completarlo. ¢ Qué banderines

contindan en la cadeneta? Bl TV




Responden las siguientes preguntas: ; Qué sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
o Lamaestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.
e Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema. Se les sugiere realizar la grafica

para resolver el problema.

Dibujen los banderines que repitio Paola para elaborar su cCadeneta.

Has hallado el -7 @

nicleo de m [Jr.il'C".Kﬁ
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

o Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean graficas o con material concreto y explican a

sus comparieros como lo hicieron.
REFLEXION Y FORMALIZACION

e Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacién similar.

Rosa disend una cenefa para decorar la primera pagina de su cuaderno de
MMatematica. ; Rosa formo un patréan? ; Por que?

PP e

Describan el nucleo del patron de la cenefa.

= Rosa porgue

KYPro Inicio  Descubre  Biblioteca

> o

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS =

*

o Los estudiantes en el aula de innovacién resuelven problema empleando secusnclas

BR:=0v0@ |

la aplicacidén Kahoot. https://kahoot.it/challenge/061839317challenge-
id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1 1668653737194

PATRONES
Kahoot o

METACOGNICION:

e ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;,Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, ; Para qué te serviré lo aprendido?



https://kahoot.it/challenge/06183931?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668653737194
https://kahoot.it/challenge/06183931?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668653737194

SESION 9 | AREA: MATEMATICA |

TITULO DE LA ACTIVIDAD RESOLVEMOS PROBLEMAS USANDO PATRONES

DE APRENDIZAJE: N
NUMERICOS
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4°“B’
Turno Manana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA | Resuelve problemas de regularidad , equivalencia y cambio.
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas con patrones
DE LA

ACTIVIDAD
@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del Kahoot.

MATERIALES Carteles
) Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

o Iniciamos realizando a armar numeros. En el cual se reparten tarjetas y la profesora menciona un

numero y ellos lo deben formar rapidamente y mostrar a sus comparieros.
o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas con patrones
o Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

e Lamaestrainvita a los estudiantes a leer el problema
propuesto, releen y subrayan los datos y pregunta del
problema.

e  Seinvita a algunos estudiantes a parafrasear el
problema.

e  Responden las siguientes preguntas: ; Qué
sabemos del problema? ; Qué deseamos conocer?

£l lunes Marca refrd ol banco /870 para
comprar Una computadora. Averigu aue la
computadora cugsta §/1000. Por ell, decidid
ahorar §/ 21 diarios. ;Cuanto dinero tendra o
iniciar ¢ sabado?




BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

La maestra solicita a proponer las estrategias que podrian realizar para resolver el problema.

Los estudiantes mencionan las estrategias para resolver el problema. Se les sugiere realizar la gréfica

para resolver el problema.

+21 +21 - S~— S —_—
N Y T
A | L | L . | e |
870 891 912
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean gréficas o con material concreto y explican a

sus compaiieros como lo hicieron.

Explican como representaron los datos y la operacidn que realizaron.

REFLEXION Y FORMALIZACION

Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacion similar.

Recuerda que podemos apoyarnos de los esquemas:

/ En la comunidad de

Barrionuevo se observa que el

~

Sefior Velazco realiz6 el Polos 1 3 4
cambio de 2 polos que fabrico Bolsas de 3 12
por 6 bolsas de arroz costefio

arroz
de 1 Kg ¢ Cuantas bolsas de

arroz cambiara por 5 polos?

\ /

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

La maestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. ; En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

Los estudiantes en el aula de innovacidn resuelven problema empleando la aplicacién Kahoot.
https://kahoot.it/challenge/03843340?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-
1764d92acac1 1668653861979

Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

problema?, ; Para qué te servira lo aprendido?

¢ ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para resolver el


https://kahoot.it/challenge/03843340?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668653861979
https://kahoot.it/challenge/03843340?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668653861979

SESION 10

TITULO DE LA ACTIVIDAD | | Epp EANOS TABLAS DE FRECUENCIA PARA

DE APRENDIZAJE:
RECOLECTAR DATOS.
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4°“B’
Turno Marana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA [ Resuelve problemas de datos e incertidumbre.
A

DESARROLLAR
PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas empleando tablas de frecuencia para
DELA recolectar datos.
ACTIVIDAD

@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion del Kahoot.

MATERIALES Carteles
¥ Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacién instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Presentamos el proposito de la sesién: Hoy aprenderemos a resolver problemas empleando tablas

de frecuencia para recolectar datos.

o Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v' Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

e | amaestrainvita a los estudiantes a leer el problema
/ \ propuesto, releen y subrayan los datos y pregunta del
Enlal. E. 1040, se llevaron a problema.

cabo las elecciones del Municipio e Seinvita a algunos estudiantes a parafrasear el
Escolar. La lista ganadora deberé problema.
tener una diferencia de 10 votos, e Ladocente pregunta ¢ Alguien ha tenido esta situacion?

e Responden las siguientes preguntas: ;,Qué sabemos

como minimo, sobre la lista que !
del problema? ; Qué deseamos conocer?

quede segunda porque, de lo
K contrario, habré una segunda /




BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
e La maestra solicita que completen la tabla de frecuencia y averiglien si habra segunda vuelta.

o Los estudiantes mencionan las cantidades halladas y sustentaran su respuesta sobre la segunda vuelta.

Elecciones del Municipio Escolar

Lista de candidatos Conteo :eﬁ:.';:
Vamos Juntos L (O
Todos Unidos W W W I M M M M

Viva la I. E. 1040 MM W M I W W M T M

e

Somos Ganadores W W WM W I M M M M W M B

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

e Los estudiantes presentan sus representaciones, ya sean gréaficas o con material concreto y explican a
sus compaiieros como lo hicieron.

e Explican como representaron los datos y la operacién que realizaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION

o Se les explica el tipo de problema planteado y lo que debemos tener presente en una situacion similar.

o Recuerda que podemos apoyarnos de los esquemas

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

o Lamaestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. ¢ En qué situaciones podemos

emplear lo aprendido?

o Los estudiantes en el aula de innovacién resuelven problema empleando la aplicacion Kahoot.

¢ Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

e ; Qué aprendiste en esta actividad?, ; Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, ; Para qué te servira lo aprendido?




SESION 11 | AREA: MATEMATICA |

TITULO DE LA ACTIVIDAD NO3S DESPLAZANMOS PARA UBICARNOS
DE APRENDIZAJE:
CORRECTAMENTE
DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4° B’
Turno Manana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA [ Resuelve problemas de datos e incertidumbre.
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas empleando el plano cartesiano
DE LA

ACTIVIDAD
@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion liveworksheets.

MATERIALES Carteles
) Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacion instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas empleando el plano

cartesiano.
o Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.
v" Escuchamos con atencion.
v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.
v' Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

Paco sale de su casa rumbo al colegio. Antes, debe pasar por la casa de

Bna pra legr jonos > estudar La maestra invita a los estudiantes a leer el problema propuesto,

releen y subrayan los datos y pregunta del problema.

l
[

H

Se invita a algunos estudiantes a parafrasear el problema.

Se pregunta ¢ Alguien ha tenido esta situacion?

Responden las siguientes preguntas: ;Qué sabemos del

e
P ] Comisaria
L J | = ienda D]

] 1
fomelit =l (= am]

problema? ;Qué deseamos conocer?




BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
La maestra solicita que completen las oraciones:

sla casa de Paco se wubica en el cruce de las avenidas

y la de Ana, en la avenida

- « El colegio se encuentra en el cruce de las avenidas

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES
Los estudiantes ubican en su plano la ubicacién de los lugares solicitados.
REFLEXION Y FORMALIZACION

Juan y sus padres visitaron el Centro de Lima. En su recorrido, recibieron
una guia de calles, con la que se orientaron en su visita

Ubica los siguientes lugares de acuerdo con la indicacion. Luego,
completa la tabla.

En el pasaje Piura.

Entre los jirones De la Union,
Huallaga, Carabaya y Junin.

En el jirén Conde de Superunda.

En la esguina de la avenida Tacna
Av. Emancipacion y el jiron Huancavelica.

Los nifios completan la tabla y luego verbalizan como ubicaron los lugares turisticos.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

La maestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. ;En qué situaciones podemos

Los estudiantes en el aula de innovacién resuelven problema empleando la aplicacién:

Ejercicio de Actividad localizacién de lugares (liveworksheets.com)

Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

e ;Qué aprendiste en esta actividad?, ;Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, j Para qué te servira lo aprendido?

Realizan un recuento de las actividades realizadas el dia de hoy y si lograron cumplir con los criterios y

acuerdos tomados.


https://es.liveworksheets.com/qd1312820if

SESION 12 | AREA: MATEMATICA |

TITULO DE LA
ACTIVIDAD DE RESOLVEMOS PROBLENAS CON FRACCIONES.

ADDEANINI7A IE.

DATOS GENERALES:
Institucion Educativa N° 7080 Jorge Bernales Salas
Docente Teresa B. Dominguez Avalos
Grado y seccion 4° ‘B’
Turno Mafiana

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

@ COMPETENCIA [ Resuelve problemas de cantidad.
A

DESARROLLAR

PROPOSITO Hoy aprenderemos a resolver problemas con fracciones.
DE LA
ACTIVIDAD

@ EVIDENCIAS Resuelven los problemas empleando la aplicacion

MATERIALES Carteles
) Papeldgrafos con el problema.

Hojas.
Pc con aplicacién instalada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

o Presentamos el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a resolver problemas con fracciones
e Establecen los ACUERDOS DE CONVIVENCIA necesarios para trabajar en un ambiente favorable.

v" Escuchamos con atencion.

v" Participamos levantando la mano y esperando nuestro turno para hablar.

v' Seguimos las indicaciones de la profesora.

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA

Matias y Susy fueron a Cajamarca a visitar a sus familiares. Ellos trajeron ® La maestra invita a los estudiantes a

dos moldes de queso del mismo tamafio para compartirlos con sus leer el problema
familias. ;Qué parte del molde compartird cada nifio? propuesto, releen y subrayan los datos
y pregunta del
problema.
. Se invita a algunos estudiantes a
parafrasear el
problema.

. Se pregunta ;Alguien ha tenido esta

situacion?



BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

La maestra solicita que un grupo de nifios dibuje el queso de Matias y otro de Susy.

-~ N
| Queso de Matias 1 Queso de Susy Responde.
» ;En cuantas partes va a cortar Matias el molde de queso? |
s ;Cudntas partes compartira con sus tios? | \
- p— S p— * ¢En cuantas partes va a cortar Susy el molde de queso? |
* Matias compartird del * Susy compartird J del ) o
queso. L queso. - » ;Cudntas partes compartiré con su madrina? |
. . . . ., K\Pro inicie Descubre  Biblicted
Trabajamos en el aula de innovacion con la aplicacién Kahoot:

https://kahoot.it/challenge/06953820?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-

ar8b-1764d92acact_ 1668651636579

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

Fracciones 4°

Kahoot en curso

Los estudiantes presentan sus representaciones y responden a las preguntas.

Explican como representaron de diferentes maneras.

REFLEXION Y FORMALIZACION

Leemos otro problema similar:

José y Elena son primos de Matias y Susy. Ellos vinieron del Cusco y trajeron
dos panes chuta. Cada uno divide su pan en partes iguales y separa una
parte para invitar a sus primos. ; Qué parte de su pan invitara cada uno?

Pan de Josée

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

Pan de Elena

e Lamaestra invita a los estudiantes a mencionar otro problema similar. ;En qué situaciones

podemos emplear lo aprendido?

o Reflexionan sobre lo que aprendieron hoy a través de las siguientes preguntas

METACOGNICION:

e ; Qué aprendiste en esta actividad?, ; Qué pasos seguiste para resolver el
problema?, ; Para qué te servira lo aprendido?


https://kahoot.it/challenge/06953820?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668651636579
https://kahoot.it/challenge/06953820?challenge-id=d1667d56-cbda-4903-a78b-1764d92acac1_1668651636579

Anexo 10. Pruebas de normalidad

Previamente se realiz0 una prueba de normalidad usando Shapiro-Wilk, ya que la
muestra estuvo compuesta por 30 estudiantes.

Prueba de normalidad de las capacidades matemaéticas

Estadistico gl Sig.
Pre - test ,964 30 .393
Post -test ,961 30 .330

De acuerdo con la tabla, podemos apreciar que las significancias asintoticas
de las competencias mateméaticas son mayores a .05, lo cual indica que los datos,
en ambos casos, siguen normalidad tanto en el pre test como en el post test, por lo

gue se utilizé la prueba paramétrica T para muestras emparejadas

Prueba de normalidad de la dimension resuelve problemas de cantidad

Diferencia Estadistico gl Sig.
Pre - test ,933 29 ,065

En la tabla , observamos que las significancias asintéticas de la diferencia
del pre test y post test de la dimension resuelve problemas de cantidad es mayor a
.05, lo que indica que los datos siguen normalidad y se usara prueba paramétrica

T para muestras emparejadas



Prueba de normalidad de la dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio

Diferencia Estadistico gl Sig.
Pre - test ,916 29 ,024

En la tabla , observamos que las significancias asintéticas de la diferencia
del pre test y post test de la dimension resuelve problemas de cantidad es menor a
.05, lo que indica que los datos no siguen normalidad y se usara la prueba no
paramétrica X de Wilcoxon.

Prueba de normalidad de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

Diferencia Estadistico gl Sig.
Pre - test ,849 29 ,001

Como apreciamos en la tabla , observamos que las significancias asintoticas
de la diferencia del pre test y post test de la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion es menor a .05, es decir que los datos no siguen
normalidad y por lo tanto se aplicar4 se usara la prueba no paramétrica X de
Wilcoxon.

Prueba de normalidad de la dimensién resuelve problemas de datos e
incertidumbre

Diferencia Estadistico gl Sig.

Pre - test ,798 29 ,000

Se observa, en la tabla, que el p. valor es menor a .05, lo que se traduce en que
los datos no siguen normalidad y por ende se aplicara la prueba no paramétrica X

de Wilcoxon



ANEXO 11: BASE DE DATOS PRE-TEST
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