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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general determinar
si los juegos interactivos se relacionan con el proceso de aprendizaje del area
matematica en 5to primaria en la |.E. Per — Valladolid - Villa el Salvador. Para ello
se tendr& en cuenta diversos antecedentes y teorias que sustentan la investigacion
como la teoria de Gonzales (2018) acerca de la importancia del uso de la tecnologia
en los nifios como un medio de diversién y lo propio analizando el curriculo nacional
(2016) respecto al proceso de aprendizaje mateméatico. Para esta investigacion se
empled un disefio no experimental, de nivel correlacional, de tipo aplicada, de
enfoque cuantitativo, de corte transversal y de método hipotético-deductivo. La
poblacion y muestra estuvo constituida por 60 estudiantes de la IE N°7237 Peru —
Valladolid.

Se empleé como instrumentos de recojo de datos un cuestionario para la primera
variable y una prueba escrita para la segunda variable, asimismo los datos
obtenidos y recolectados fueron procesados usando el software SPSS v.25.0 segun
los analisis descriptivos e inferenciales se evidenciaron valores no paramétricos,
también en la prueba de Rho de Spearman resulto para la hipotesis general 0.322
y p=0.012<0.05. Permitiendo concluir qué los juegos interactivos se relacionan

significativamente con el proceso de aprendizaje del area matematica.

Palabras clave: juegos interactivos, aprendizaje matematico, tipos de juegos.
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ABSTRACT

The present research work had the general objective of determining if interactive
games are related to the learning process of the mathematical area in 5th grade in
the .LE. Peru - Valladolid - Villa el Salvador. For this, various antecedents and
theories that support the research will be taken into account, such as Gonzales'
theory (2018) about the importance of the use of technology in children as a means
of entertainment and the same by analyzing the national curriculum (2016)
regarding to the mathematical learning process. For this investigation, a non-
experimental, correlational level, applied type, quantitative approach, cross-
sectional and hypothetical-deductive method was used. The population and sample
consisted of 60 students from IE No. 7237 Peru - Valladolid.

A questionnaire for the first variable and a written test for the second variable were
used as data collection instruments, also the data obtained and collected were
processed using the SPSS software v.25.0 according to the descriptive and
inferential analyzes, non-parametric values were evidenced, also in Spearman's
Rho test it was found for the general hypothesis 0.322 and p = 0.012 <0.05. Allowing
to conclude that interactive games are significantly related to the learning process
of the mathematical area.

Keywords: interactive games, mathematical learning, types of games



. INTRODUCCION



En la actualidad, por la existencia de diversas formas de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), ha llevado a cambios relevante e importantes en
el &dmbito educativo, donde el uso de diversas paginas webs, plataformas
educativas, etc. cuentan con una gran variedad de juegos interactivos que son los

gue involucran de manera ludica al estudiante con su aprendizaje.

Entendiéndose a las TIC como el conjunto de diversas herramientas
tecnoldgicas que permiten a los estudiantes convertirse en nativos digitales de este
siglo en comparacion de generaciones anteriores que no tuvieron acceso a este

avance tecnoldgico.

En la actualidad la tecnologia tiene un cambio constante y a medida que
aumenta el numero de estudiantes que se conectan en linea a través de internet

hace que sus gustos y preferencias también cambien.

Visto estas consideraciones donde la importancia del uso adecuado
de la tecnologia debe apoyar en la educacion basica de los nifios se puede tomar
en cuenta el informe Nifios en un mundo digital emitido por UNICEF (2017) donde
indica que los niflos desde edad muy temprana se inician en el uso de la

tecnologia.

En definitiva, los nifos no pueden vivir aislados de esta realidad
tecnolégica ya que es algo innato en ellos y lo mas adecuado es llevar este
conocimiento a la mejora de sus aprendizajes por ello Klopfer, y Yoon, (2005) nos
refieren que los estudiantes tienen preferencia por los juegos respecto a las TIC, sin
considerar el aspecto educativo. Los estudiantes motivados con la tecnologia
propician un alto compromiso con su aprendizaje, entonces no deben estar

desligados.

Segun otros estudios indicas que los efectos de los juegos en
habilidades sociales y de comunicacion Pellegrini et al. (2004) McDonald, Hannafin
(2003). Algunos otros sintetizan los juegos en educacion como una ayuda de
manera importante para un mejor desempefio del aprendizaje en los estudiantes,
ya que entre muchas otras caracteristicas estimulan la observacion, la

experimentacion y la creatividad Amory, Naicker, Vincent, Adams, (1999)



Teniendo en cuenta que los nifios en la actualidad son nativos digitales se
debe usar este recurso para desarrollar el potencial matematico que deben trabajar
y los juegos interactivos es una herramienta interesante y potente para que puedan

aprender las matematicas.

En la educacion peruana aun las politicas educativas con relacion al uso de
las TIC no son suficientes, esto hace que los estudiantes no puedan lograr cambios
a través de su uso para lograr cambios sustanciosos a nivel de procesos de

aprendizajes innovadores e investigativos.

Sin embargo, servirian para desarrollar su potencial digital; la alternativa de
los juegos interactivos potenciaria el aprendizaje en las matematicas sabiendo que
en la actualidad los estudiantes necesitan desarrollar las habilidades mateméticas
ya gque se ha evidenciado falencias a nivel internacional, segun el informe PISA en

el afio 2018 el Peru ocupo uno de los ultimos puestos de los 77 paises totales.

De acuerdo a estadisticas del INEI actualmente en el Peru entre la zona
urbana y rural se ha llegado a un 26,4% esto se da como consecuencia a centros
educativos que no se encuentran correctamente implementados ya que no cuentan
con infraestructura adecuada, escasez de servicios basicos como la electricidad lo

gue implica que estos estudiantes no cuenten con el minimo acceso a las TIC.

Evidenciando esta realidad la encontramos en el distrito de Villa el Salvador,
en la institucion educativa Peri — Valladolid 7237 donde los estudiantes han
mostrado mayor dificultad en el area de las matematicas, ya que los estudiantes se
sienten desmotivados por clases repetitivas y sin ninguna innovaciéon, como ya se
ha mencionado anteriormente y viendo que segun investigaciones realizadas
demuestran que mientras mas estimulado este el estudiante serd mayor las
posibilidades de desarrollo que tendran se considera pertinente el estudio a

investigar.

En la I.E Pert — Valladolid 7237 se encuentra implementada un aula de
innovacion con algunas deficiencias como falta de computadoras que hacen que
muchas veces los estudiantes tengan que compartir hasta en grupo de 4 integrantes
para el uso de una sola computadora haciendo imposible un adecuado manejo
dentro de la clase, también se evidencié un uso poco innovador de las TICS por

docentes del nivel, sin embargo los nifios disfrutan del momento de ir al aula de



innovacion debiendo tener como motivacion este interés durante toda la clase con

el uso adecuado de los juegos interactivos.

Ante esta realidad problematica que se vive en la |.E antes mencionada se
formula como problema general del presente proyecto de investigacion: ¢De qué
manera el uso de los juegos interactivos se relaciona en el proceso de aprendizaje
del area de matemética en 5to de primaria en la I.E. Peru — Valladolid 7237 Lima -
Villa el Salvador? Del mismo modo se presenta el primer problema especifico ¢ De
qué manera la influencia de los desarrolladores de los juegos interactivos se
relaciona en el proceso de aprendizaje del &rea de matemética en 5to de primaria
en la LLE. Pera — Valladolid 7237 Lima - Villa el Salvador?, segundo problema
especifico ¢De qué manera la influencia de la caracterizaciéon de los juegos
interactivos se relaciona en el proceso de aprendizaje del area de matematica en
5to de primaria en la I.E. Peru — Valladolid 7237 Lima - Villa el Salvador? y por ultimo
como tercer problema especifico ¢De qué manera la influencia de los tipos de
juegos interactivos se relacionan en el proceso de aprendizaje del area de
matematica en 5to de primaria en la I.E. Pert — Valladolid 7237 Lima - Villa el

Salvador?

La justificacion tedrica de la investigacion esta dada en que la variable
Juegos Interactivos se sustenta en una serie de teorias que nos indica la forma
positiva de llevar esta herramienta para el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, ya que este estudio dard un mayor conocimiento para profundizar los
conocimientos ya brindados. La justificacion practica, porque quiénes se
beneficiaran son estudiantes y los docentes a lograr mejoras en el aprendizaje de
sus alumnos tanto en las entidades publicas que tienen como fin principal entregar
una ensefianza significativa y de calidad, de igual forma, al culminar la investigacion
se dard sugerencias adecuadas a cada una de las variables para superar las
dificultades presentadas. Esto quiere decir, que a partir de la informacion obtenida
se podran seguir buscando mejoras para el 6ptimo uso de los juegos interactivos en
el proceso de la educaciéon. La justificacion metodoldgica porque se instauro la
relacion concreta que existe entre ambas variables; de igual modo se elaboré
instrumentos de medicion para poder cuantificar ambas variables y saber los niveles

de cada una de ellas, los cuales fueron validados por expertos.



La siguiente investigacion tiene como objetivo general determinar la relacion
del uso de los juegos interactivos en el proceso de aprendizaje del area matematica
en 5to primaria en la I.E. Peru — Valladolid - Villa el Salvador, asi mismo presenta
tres objetivos especificos siendo el primero: determinar la relacion de los
desarrolladores de los juegos interactivos en el proceso de aprendizaje del area
matematica en 5to primaria de la I.E Peru — Valladolid 7237 Villa el Salvador, el
segundo: determinar la relacién de la caracterizacion de los juegos interactivos en
el proceso de aprendizaje del area matematica en 5to primaria de la I.LE Perd —
Valladolid Villa el Salvador y finalmente determinar la relacion de los tipos de juegos
interactivos en el proceso de aprendizaje del area matematica en 5to primaria de la
I.LE Peru — Valladolid 7237 Villa el Salvador

La siguiente investigacion presenta como hipétesis general: el uso de los
juegos interactivos se relaciona positivamente en el proceso de aprendizaje del area
matematica del mismo modo contiene tres hipétesis especificas siendo la primera,
los desarrolladores de los juegos interactivos se relacionan positivamente en el
proceso de aprendizaje del area matematica en 5to primaria de la I.LE Peru —
Valladolid 7237 Villa el Salvador. Como segunda hipoétesis la caracterizacion de los
juegos interactivos se relaciona positivamente en el proceso de aprendizaje del area
matematica en 5to primaria de la I.LE Perd — Valladolid Villa el Salvador. Como
tercera hipotesis los tipos de juegos interactivos se relacionan positivamente en el
proceso de aprendizaje del area matematica en 5to primaria de la I.LE Peru —
Valladolid 7237 Villa el Salvador.



II. MARCO TEORICO



Respecto a las investigaciones realizadas han servido como evidencia para ser
tomadas como referente en cuanto a los trabajos previos de investigaciones
nacionales como la realizada por Carmona, (2016), con su tesis, los juegos
interactivos y el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de primaria. Dicha
investigacién tuvo como objetivo encontrar la relacion entre los juegos didacticos
interactivos y el aprendizaje de las matematicas, la cual obtuvo como conclusiones
la alta efectividad que tienen los juegos interactivos en los procesos de aprendizaje,
ya que también se demostrd el interés que muestran los estudiantes con el uso de

herramientas informaticas a través del desarrollo de actividades via web.

Otra investigacion es la realizada por Mondragon, (2017) con su investigacion
programa de juegos interactivos para desarrollar la capacidad de resolucién de
problemas con numeros racionales. Esta investigacion tuvo como objetivo
demostrar que la aplicacion de los juegos interactivos logra desarrollar habilidades
matematicas en la competencia resolucion de problema. También se obtuvo como
conclusion que el uso a través de la web de juegos interactivos para el area de
matematica logro obtener resultados optimos en el aprendizaje para el area de
matematica. Dentro de sus resultados estadisticos obtuvo un puntaje promedio
obtenido en un Pre-test que fue de 5.32 y en un Pos-test de 14,03 por lo que se
afirmé que la aplicacion de los juegos matematicos interactivos, contribuyeron a
mejorar el desarrollo de la capacidad resolucion de problemas en los numeros

racionales del area de matematicas en los estudiantes.

Asi también Vasquez De Alegria, (2018), en su estudio gestion para la
aplicacion de estrategias interactivas en la ensefianza de la matematica, planteo
como objetivo general fortalecer aquellas capacidades en las cuales se observé
deficiencias en los docentes para un adecuado uso de estrategias en el proceso de
ensefianza - aprendizaje en el area de matematica para asi mejorar el aprendizaje
de los estudiantes. Definiendo como conclusiones implementar la opcion de
solucion que se sustenta en la implementacion de diferentes acciones pertinentes,
gue podra fortalecer la suficiencia de los docentes en diversos manejos de

estrategias para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en el area de matematica.

Ramirez, (2018) realizé su investigacion sobre la aplicacion de los juegos

virtuales didacticos y su influencia en el aprendizaje de la matematica en estudiantes



del nivel secundaria, en la cual se obtuvieron como conclusiones: Mediante el uso
de programas virtuales y otros métodos psicopedagogicos de ensefianza, permite
la formacion del pensamiento logico a fin de reforzar el razonamiento y

argumentacion para generar ideas del area de matematica

Miranda, P. E & Quiroz, P. M. (2017). Con su estudio denominado plataforma
M-learning para motivar el aprendizaje de Matematicas; cuyo objetivo fue desarrollar
un aplicativo M-learning en el area de Matematicas para motivar el aprendizaje en
los estudiantes. Luego de realizada la investigacion se llego a la conclusiéon que el
uso de la aplicacion tuvo una gran aceptacion por los estudiantes junto con el uso
de herramientas extras de estudio como es la aplicacién m-learning desarrollada en
dicha investigacion. Esta investigacion obtuvo como resultado que mediante una
plataforma interactiva de m-learning se capt6 el interés de los estudiantes para

fortalecer sus aprendizajes matematicos.

Por otro lado, en los antecedentes a nivel internacional se encontrd la
investigaciéon en Colombia de Pabon, G (2014) titulada las TICs y la ludica como
herramientas facilitadoras en el aprendizaje de la matematica; que tuvo como
objetivo mostrar las ventajas del uso de estrategias innovadoras mediante el uso de
la tecnologia en el aprendizaje ludico, considerando el uso del programa Excel,
GeoGebra y otros materiales interactivos que ayudaron al maestro como un ente
mediador del aprendizaje. Como conclusiones generales se obtuvo que el uso de
estos programas logré mejorar significativamente los niveles de aprendizaje de los

estudiantes a través de las TICs.

Maz Machado et al. (2012). Con su investigacion titulada el foro en la
plataforma Moodle publicada en una revista indexada de la universidad de Cordova
que tuvo como objetivo general reconocer uso efectivo de los foros en la plataforma
Moodle como un instrumento de aprendizaje y apoyo cooperativo entre los
estudiantes, en dicha investigacion también se obtuvo como resultados que la
mayoria de estudiantes son responsables con los temas ahi manejados. Esto hizo
gue se evidencie que el foro es util ya que a través de él se les brindd respuestas y

orientaciones a sus dudas e inquietudes.



Gonzalez, M., Elena Arellano. (2014). Con la investigacion titulada un
ambiente virtual de aprendizaje (EVA) para el desarrollo del area matematica en el
nivel secundaria; que tuvo como objetivo facilitar los aprendizajes aplicando las
diversas estrategias para un uso 6ptimo de los recursos TIC. De igual modo
incorporar las Tic en un entorno curricular modificando metodoldégicamente el
uso de los contenidos del aprendizaje de las matematicas. Dentro de las
conclusiones generales se destaca que la gran mayoria de estudiantes
manifestaron que aprendieron muchas otras cosas a parte de la matematica lo que
indica que al estar en un escenario novedoso les resulto facil desarrollar

competencias y destrezas.

Pérez (2016). Con su analisis critico desarrollado en Ecuador sobre el
aprendizaje de la matematica y el uso de un software educativo para el logro del
aprendizaje de la multiplicacion en estudiantes de primaria; tuvo como objetivo
principal analizar las diversas dificultades que se presentan para el aprendizaje de
la multiplicacion en los nifios de primaria y propuso el uso de un software educativo
para que se dé el proceso de aprendizaje de una manera divertida. Dentro de sus
conclusiones obtenidas se recomend6 que se gestionen diversas capacitaciones a
los docentes acerca del uso de las tecnologias que son importantes y se puedan
aplicar en el aula para beneficiar a los alumnos durante el proceso de aprendizaje

mediante un software educativo.

Neira et al. (2018). En su tesis denominada programa interactivo para el area
matematica, menciono dentro de su objetivo general el comparar y analizar dos
maneras de jugar en plataformas interactivas, siendo la primera realizada de una
manera mecanica usando ejercicios aleatorios y la segunda donde se utiliz6 la teoria
del flujo. Dentro de sus conclusiones se vio que la tecnologia sigue teniendo un
aumento considerable y cada vez tiene mas relevancia dentro de nuestra sociedad.
Con este importante hecho sobre el mayor uso de la tecnoldgica, surge la necesidad

de herramientas educativas para el apoyo del aprendizaje.

La investigacion que presenta a continuacion se enfoca en teorias de
aprendizaje del estandar constructivista y de sus representantes como Piaget, en el
gue el individuo interactta con el objeto de conocimiento; Ausubel, con la teoria del

aprendizaje significativo.



Para Saldarriaga, Bravo y Loor-Rivadeneira (2016) en la teoria de Piaget, el
desarrollo cognoscitivo se da con la ayuda de la interaccion del sujeto con la
realidad, siendo asi lo mas importante en como se lleva a cabo el aprendizaje méas

que las respuestas que se den.

Del mismo modo para la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel
(1973, citado en De Carvalho & Schirlo 2014) se indica que el aprendizaje
significativo es el proceso que se da para adquirir un nuevo conocimiento de manera
no arbitraria con la propia estructura de conocimientos del estudiante, de tal forma
gue el estudiante lograra que interactien sus saberes previos con el nuevo

conocimiento fortaleciendo cambios integrando ambos conocimientos.

En tal motivo se estudié la investigaciéon de diversas fundamentaciones
tedricas, se empezara por la variable juegos interactivos; tenemos la definicion
propiamente sobre los juegos de Caillois (1991) que describe al juego como una
actividad libre que esta separada de tiempo y espacio ya que se rige por las reglas

de la fantasia.

Huizinga (2000) lo define como una forma de expresarse libremente, que se
mantendra consciente pero fuera de la realidad ya que carece de seriedad, pero sin

dejar de lado que absorbe la atencion y concentracion de quien lo realiza.

Piaget (1951) al describir el juego prioriza el uso de normas en los juegos,
mencionando que los hay sin normas y con normas. También menciona que es
importante dar énfasis al juego sin limites llevandolo a ser uno basado en normas

con el desarrollo del mismo.

Frasca (2001) menciona que el uso de cualquier medio virtual de
entretenimiento donde participan uno o varios jugadores en una red son

denominados juegos interactivos.

Los nifios utilizan los juegos interactivos como diversion, usando muchas
horas de su tiempo en ellos sin embargo en pleno siglo XXI algunos padres
consideran que es de poca utilidad los dispositivos moviles sin considerar su utilidad

para el aprendizaje (Gonzélez, 2018).
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Viendo que aun en la actualidad las investigaciones no terminan de ser
definitivas ya que muchas de ellas indican que los juegos interactivos facilitan el
desarrollo de algunas habilidades como la creatividad, atencion, la resolucién de
problemas, la concentracion espacial, etc. Por lo que se define desde la percepcion
cognitiva que los juegos interactivos contribuyen con en el desarrollo intelectual
(Mandinacht, E. 1987; White, B., 1984; Okagaki, L y Frensch, P, 1994).

También se indica que mientras los estudiantes utilizan los juegos
interactivos logran adquirir mayores destrezas de conocimiento, asi como el modo
de resolver problemas ya que se potencializan sus habilidades espaciales y
aumentan su exactitud y técnica de reaccion. Hasta el momento no hay evidencia

de lo contrario (Vasco, F. E).

En el momento en que las computadoras o también llamados ordenadores
iniciaron la revolucion tecnoldgica se dio la gran necesidad de adaptar muchos de
los procesos educativos por medio de estas tecnologias, aunque muchos de los
juegos interactivos no fueron disefiados para el aprendizaje, se dio que mucho que
estos juegos desarrollaron habilidades y destrezas en sus jugadores. Como lo dice
(McFarlane, 2002) los juegos interactivos son una herramienta de gran validez que
deben ser usadas por los maestros y padres de familia para el desarrollo de
capacidades motoras y de pensamiento, ademas estimula la capacidad légica.

Segun Zyda (2005) propone al juego interactivo como una prueba mental
frente a una computadora o dispositivo mévil con ciertas reglas cuyo objetivo puede

llegar a ser de diversion o entretenimiento.

El aprendizaje que se llega a dar a través de los juegos interactivos involucra
diversas disciplinas ya que es un area amplia de investigacion. Juul (2005) indico
gue el campo de estudio de estos juegos se encuentra en un estado de constante

evoluciéon

Al afio siguiente, Habgood (2006) dijo que lo ludico finalmente se ha
transformado en un area de estudio serio, donde diversas investigaciones como
educativas, psicoldgicas, de ingenieria y otras mas realizan un aporte sustancial.

Cada campo con su perspectiva unica.
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Se puede aprender en menor o mayor grado cualquier tipo de juego
interactivo. No podemos ignorar que para realizar este aprendizaje se debe
potenciar de manera inherente introducirlo a los planes curriculares generales de
educacion. Segun Olse (2003) nos indica que hay diversos tipos de juegos
interactivos; como los juegos de habilidad, los juegos de azar y los juegos de

estrategia.

Existen en diversas plataformas, aplicaciones y programas diversos géneros
de juegos interactivos como los juegos de lucha, deportes, ficcion, simulacion,
estrategias, de mesa y los denominados A-life o artificial life. Debido a la inherencia
de cualquier género del juego no son excluyentes. Todos los géneros de diversos
juegos son jugados de diversas maneras Bateman & Boon (2006) y toda interaccion
del jugador o alumno y el conocimiento del juego dependera del disefio y contenido
sin embargo cada jugador ira aprendiendo con la experiencia a cada juego que

realice.

La percepcién que le de cada docente a las nuevas tecnologias seran de vital
importancia ya que esto provocara la integraciéon dependiendo del nivel escolar,
dependera de cada maestro la manea de como incorporar la innovacion en su aula
de clase. De ello dependera el éxito o fracaso en la implementacion de la tecnologia
(Straub 2009). Segun diversos estudios en la actualidad se han realizado pocas
investigaciones sobre el rechazo o aceptacion de las nuevas tecnologias por los
docentes Ifenthaler y Schweinbenz (2013). Sin embargo, se debe tener presente
gue los maestros son aquellos que insertan las innovaciones tecnologias en el aula
de clases Ertmer (2005) y muchas nuevas tecnologias no son abordadas por la falta
de aceptacion de los usuarios.

Los juegos interactivos ya que tienen un propdsito van mas alla del
entretenimiento para poder ofrecer de manera acertada un aprendizaje innovador

en diferentes sectores Stone (2009).

Segun investigaciones previas han indicado que los juegos interactivos
pueden contextualizar y visualizar los entornos de ensefianza ya que ellos conducen
efectos positivos de aprendizaje (Annetta 2008; Liu et al. 2014; Nansen et al. 2012;
Shih, Kuo y Liu 2012).
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Procci et al. (2012) sostuvo ademas que los juegos interactivos de
aprendizaje deberian ser de facil uso ya que de no ser asi el estudiante no aportaria

suficientes recursos y atencion al contenido.

Para que los juegos interactivos puedan ser mas dinamicos los disefiadores
de estos deberian desafiar al jugador para que de esta manera tenga que reflexionar
acerca de sus fallas, explorar y probar, esta percepcion de progreso fue clave para

el disefio de los juegos (Moreno-Ger et al. 2012)

Nacke (2009) preciso cuatro elementos para que un juego interactivo sea
manejable que sea funcional, jugabilidad estructural, social y audiovisual. El aspecto
funcional indica la interaccion entre el jugador y el juego, lo estructural indica las
normas o llamadas reglas para poder realizar el juego, asi como su historia, lo social
implica los contextos en cuales se referia el juego con la idoneidad optima y por

ultimo lo audiovisual enmarca la calidad del audio y el aspecto visual.

Segun estudios realizados por Kebritchi, Hirumi, & Bai, (2010) para poder
medir la efectividad del aprendizaje en los juegos interactivos se basaban utilizando
tecnologias avanzadas y modelos pedagogicos recientes. Este estudio se contrasta
con los videojuegos creados entre los afios 1980 y 1990 ya que los juegos modernos
brindan mas gréaficos avanzados y su interfaz cuenta con disefios muchos de ellos
en 3D, al igual que la parte visual y de audio, donde incluso las opciones de
multijugador aumentan la motivacién del estudiante por dinamizar con el juego

interactivo que se presente.

Es asi como el aprendizaje practico se relaciona directamente con el realizar
acciones especificas en el juego Fields y Kafai (2010). En el aspecto del
conocimiento abstracto se relaciona directamente con las funciones y el contenido
cientifico que pueda encontrarse dentro del juego. Kafai, Feldon, Fields, Giang y
Quintero, (2007); Kafai, Quintero y Feldon, (2010).

Para Payares (2013) afirma que cada vez que se ensefia consecutivamente
a un nifio y no lo dejamos descubrirlo por el mismo, se le esta impidiendo a ese nifio

a inventarlo y, en consecuencia, entenderlo completamente.

Para Low (2006), la formacion por medio de los dispositivos moviles hace

mas sencillo las actividades de los estudiantes ya que el autor las organiza en cuatro
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aspectos fundamentales siendo el primero en que los estudiantes puedan ser
competentes al momento de crear sus propios avances en el juego; segundo que el
estudiante pueda acceder de manera facil a recursos educativos; tercero que los
estudiantes usen algiin medio de dispositivo digital para poder encausar incentivos
para su aprendizaje, y por ultimo que los estudiantes puedan hacer participes a
través de comunicaciones con sus compafieros y docentes estableciendo

asambleas que seran de mucha ayuda para su aprendizaje.

Usando como estrategia de aprendizaje los juegos interactivos para
promover aprendizajes se vera reducido de manera circunstancial el tiempo de
ensefianza para temas novedosos Van Eck, (2006) y de esta manera se apoya al
estudiante para aumentar sus actitudes morales, cognitivas y sociales. Esta
estrategia llevada de manera correcta con la orientacion precisa y clara podra
desarrollar habilidades muy importantes en el estudiante, como raciocinio
estratégico, la preparacion, el contacto y la comunicacién, asi como la habilidad
para el manejo de dato Kirriemuir & Mcfarlane, (2004). Ademas de ello los juegos
interactivos en la matematica se evidencian como un desafio o reto de reglas a
seguir Oldfield (1992)

Para Aarseth (2007) resalta que los juegos interactivos consisten en un
contenido artistico ya que colocan a los juegos como un ideal a las humanidades.
También se detalla sobre los recursos TIC ya que ayudan a procesar informacién
diagramada o con imagenes, usando los diversos instrumentos tecnoldgicos, sin

embargo, los juegos interactivos son utilizados para divertirse.

Conceptualizamos entonces a los juegos interactivos como todo juego
electrénico que tenga objetivos principales ludicos usando para esto la tecnologia
informatica y que puede presentarse en diversos soportes tecnoldgicos tales como

consolas, ordenadores, celulares y tabletas Rodriguez (2002)

Una de las dimensiones tomadas en cuenta para la siguiente investigacion
son los desarrolladores de los juegos interactivos, esto indica que son juegos de
uso sencillo, en el que los jugadores pueden interactuar con la computadora a la
vez que aprender y afianzan lazos con la tecnologia que, en la actualidad ha
generado oportunidades para poder interactuar con todas las edades, esto se refleja
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en gue no solamente los nifios y adolescentes pueden jugarlos si ho también los

adultos.

Como segunda dimension tenemos a la caracterizacion de los juegos
interactivos implica que los juegos interactivos se determinen por ser juegos
empleados para lograr llegar al aprendizaje y el conocimiento; estos juegos a la vez
gue recrean también logran involucrar la parte ludica y didactica, estos juegos se
caracterizan por ser juegos participativos sin dejar de lado que para la educacion
deben ser entretenidos, para captar la atencion de los estudiantes. No podemos
dejar que el entretenimiento y la diversién que estos simbolizan haga que los nifios

se olviden de lo que deben aprender.

Como tercera dimensién de estudio se enmarco en los tipos de juegos que
se basan en la ensefianza de la matematica ya que se cuenta con una infinidad de
juegos interactivos pertinentes para este aprendizaje, tales como la plataforma Khan
Academy, minecraft education edition y ordculo Matematico que seran detallados a

continuacion.

En ese sentido las propuestas de juegos interactivos que se mencionan en
la presente investigaciébn son pertinentes ante lo mencionado como lo es la
plataforma khan academy es una herramienta en linea creada por Salman Khan,
cuyo objetivo principal es poder brindar una educacion de calidad y que pueda llegar
atodas las partes del mundo. Esta plataforma contiene una gran cantidad de videos
educativos en linea en una lista de diversas areas teméaticas, de igual forma contiene
un extenso repositorio de informacion de las matematicas, la cual brinda datos en
tiempo real de acuerdo al progreso de los participantes Koeniger (2013). Esta
plataforma entrega herramientas para los estudiantes y sus docentes. Los
componentes que se usan para apoyar el aprendizaje son los videos, ejercicios,
datos, y una comunidad de participantes o usuarios. Todos los ambientes de dicha
plataforma estan interrelacionados lo que permite que el usuario o participante se
sienta en un ambiente propio basandose en su trabajo en linea. Aunque esta
plataforma consta de muchas &reas teméticas, tiene mayor énfasis yes mas usada

en el campo de la matemaética.
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Otro de los juegos interactivos que se podrian mencionar es Minecraft es un
videojuego en primera persona, lanzado en noviembre de 2011 por la compaiiia

Mojang, con los principales desarrolladores.

Teniendo luego su version Minecraft Education Edition, ya que es una edicién
educativa del popular videojuego conocido y muchas veces usado por los nifios y
adolescentes “Minecraft”, este juego interactivo esta dirigido a alumnos ydocentes,
gue busca lograr del aprendizaje un proceso de motivacion y concentracion de
conocimientos de una manera permanente e innovadora. Minecraft Education
Edition es el objetivo del programa Escuelas MineAcademy, que fue fundada por la
empresa Posible Lab en apoyo con Microsoft. MineAcademy es un proyecto que
integra contenidos en plataforma digital ya que lo que se pretende es apoyar el
curriculo de educacion primaria y secundaria, empleando diversos maodulos
llamados, también, mundos creados en dicho juego. Minecraft Education Edition
(Minecraft EDU). Los mas importantes modulos que se trabajan son la
programacion, ciencias tanto sociales como naturales y matematicas. El objetivo
principal de este juego interactivo es dar a conocer las habilidades sociales basicas,
incentivar la motivacion personal como la grupal del mismo modo lograr un aumento
en el trabajo cooperativo e incluso apoyar en el conocimiento de los alumnos de

manera significativa con su entorno.

La principal idea de los creadores de este juego interactivo estd en no
modificar la esencia del juego original. Sin embargo, se ha querido proponer
incentivar de manera educativa el uso de este juego interactivo. Lo que implica
entrar al mundo de la tecnologia para aplicarlo en estrategias educativas. El uso de
Minecraft Education Edition no solo esta aconsejado para los niveles de primaria ya
gue la universidad Loyola Marymount en California, ya esta implantando el uso de
este juego interactivo en sus clases para brindar a sus estudiantes un aprendizaje

basado en el juego Karsenti, Bugmann y Gros (2017).

Otra propuesta de juego interactivo es de la aplicacibn del Oraculo
Matemagico resulta esencial, por cuanto se le agrega a la variedad de juegos
interactivos que pueden desarrollar aprendizajes matematicos. Oraculo Matemagico
es una aplicacibn que puede descargarse tanto en celular como en una

computadora sin necesidad de internet, esta disefiado como un instrumento para
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lograr complementar el aprendizaje de la matematica en el nivel primaria. Brinda a
los estudiantes un espacio innovador y atrayente para que logren de forma ludica

practicar los temas que aprendidos en sus sesiones de clases matematicas.

El juego tiene una seccion de entrenamiento donde se agrupan los ejercicios
matematicos que se han desarrollado en clase, para asi poder reforzar lo aprendido
por los estudiantes de una manera divertida, considerando nombres atrayentes para
ellos como las magnitudes numéricas denominadas niamero magia, la estimacion
de cantidades como intuicibn magica, operaciones como entrenamiento
Matemagico, el célculo mental como mente poderosa; habiendo asi también la
seccion de consejos donde podran encontrar soluciones a las dudas que pueda
tener el estudiante con respecto a algun ejercicio realizado, la seccion de perfil
donde el estudiante tendra que registrase con un usuario y la seccion de aventura
gue consiste en exigir al jugador emplear procesos légicos para realizar el
intercambio de cartas para poder avanzar de nivel en el mismo. Lo que logra esta
actividad es motivar al estudiante parra tatar de solucionar los retos que le presenta

el juego potenciando asi ludicamente su memoria y crecimiento cognitivo.

El proceso de aprendizaje que posean los estudiantes va a depender de a
manera de como se ensefie y se de el desenvolvimiento en la clase para que se
llegue a entender plenamente y pueda entender que es necesario que se adapte al
entorno D'Andria (2013)

Para el estudio de la variable aprendizaje de la matematica como principal
definicion se obtuvo que uno de los propoésitos fundamentales de la educacion
basica es generar la atencién y preparacion como condiciones basicas para el
aprendizaje Minedu (2007). Es por ello que en el area de la matematica se guia al
estudiante para que logre el desarrollo del pensamiento mateméatico y el
razonamiento légico, desde los primeros grados, con el fin de que pueda ir
progresando en sus capacidades que necesita para poder resolver y plantear con
una postura de observacion hacia los problemas de su entorno para que sean
significativos. El intelecto matematico se va construyendo en cada nivel educativo y
son imprescindibles para seguir desarrollando ideas matematicas, que permitan ser
significantes y transversales hacia todas las demas areas de estudio. Eso implica

desarrollar el area social y formativa de la matematica. Es por ello que se necesita
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desarrollar todas las competencias formuladas y establecidas en el curriculo

nacional de la educacion basica.

El aprendizaje de la matematica en el constructivismo se hace por medio de
estrategias que son formas de trabajo que mejoran el rendimiento; Buron (1997) las
puntualiza como una forma de laborar que se supone aumenta el rendimiento y
disminuye el fracaso. Martinez y Zea (2004) afirman que el uso de diversas
estrategias constructivistas, permiten al docente propiciar sesiones de clase en
aulas libres proporcionando alternativas de innovacion para lograr aprendizajes

significativos, con el fin de lograr éptimos aprendizajes.

En la presente investigacion tomaremos como referentes 4 competencias del
area de la matematica de las mencionadas por el Minedu (2017) en el curriculo
nacional (2016) el término competencia mediante el Curriculo Nacional, la cual
implica como la disposicion de emplear un grupo de capacidades con la meta de
lograr un propdsito para enfrentarse a la vida obteniendo un aprendizaje
significativo y ético. Es asi que el alumno al lograr ser competente no solo debe
mostrar el logro de una capacidad si no el conjunto de ellas de manera transversal;
siendo la primera competencia resuelve problemas de cantidad la cual consiste en
gue el estudiante pueda dar solucidbn a problemas y pueda plantear nuevos
problemas que le formar y comprender las nociones de cantidad, sistemas

numéricos, asi como sus operaciones y propiedades.

Como segunda competencia tenemos resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio la cual consigue que el estudiante logre identificar
equivalencias de magnitud y cambio, a través de reglas ya definidas que les

permitan lograr encontrar valores desconocido.

Asi también la competencia; Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion tiene como proposito que el estudiante logre orientarse y describir el
movimiento de objetos y de el mismo en el espacio, desarrollando caracteristicas
de objetos con formas geométricas que podran ser bidimensionales y

tridimensionales.

Por dltimo, la competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre el estudiante debera ser capaz de interpretar datos sobre un tema en
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particular o temas de estudio donde podra tomar decisiones y elaborar conclusiones
pertinentes y respaldadas con la informacion obtenida. En esta competencia el
estudiante tendra que realizar los pasos de recopilar, organizar y representar datos

estadisticos que le serviran luego para poder analizarlos y poder interpretarlos.
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3.1 Tipo y disefio de investigacion
Tipo

Esta investigacion es de tipo aplicada por concertar con lo que propone Sanchez &
Reyes (2015) quién indica que se caracteriza por su interés en la aplicacion de los
conocimientos teoricos a determinadas situaciones concretas y por tal motivo las

consecuencias que partan de ellas.

Disefio

El disefio de la presente investigacion fue no experimental ya que como lo menciona
Diaz, V. (2006) en este tipo de investigaciones tiene como caracteristica primordial
la imposibilidad de manipular las variables y como se ha realizado en el presente
estudio se ha encuestado y tomado la prueba respectiva a los estudiantes, se han
observado los resultados y luego se ha analizado sin alterar las variables. Del mismo
modo estd dentro del disefio transversal correlacional ya que segun el autor
mencionado en este estudio se recogid datos en un tiempo determinado, analizando

las probables interrelaciones que existan entre las variables.

El esquema que caracteriza al disefio correlacional esta determinado de la

siguiente manera:

O —— — D

Figura 1. Diagrama correlacional
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Dénde

M, es la muestra de la poblacion.

O1, juegos interactivos

O2 Proceso de aprendizaje matematico

R, es el coeficiente de correlacion entre las dos variables

3.2 Variables y operacionalizacién
Definicion conceptual de las variables
Variable 1: Juegos interactivos

Rodriguez (2002), conceptualiza entonces a los juegos interactivos como
todo juego electrénico que tenga objetivos principales ludicos usando para esto la
tecnologia informatica y que puede presentarse en diversos soportes tecnoldgicos

tales como consolas, ordenadores, celulares y tabletas.
Variable 2: Aprendizaje del area matematica

El aprendizaje de la matematica en el constructivismo se hace por medio de
estrategias que son formas de trabajo que mejoran el rendimiento; Burén (1997) las
puntualiza como una forma de laborar que se supone aumenta el rendimiento y

disminuye el fracaso.
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Tabla 1

Operacionalizacién de la variable 1. Juegos interactivos

Dimensiones Indicadores ftems Escala de Medicién
Simplicidad de los juegos 1,2
Desarrolladores de los juegos Interaccion para el 3,45
interactivos. aprendizaje .
P ) Ordinal
Entretenimiento educativo
6,7,8
Nunca=1
Participacion para el _
9,10 Casinunca=2

Caracterizacion de los juegos aprendizaje
interactivos. o 11,12,13 Aveces =3
Aprendizaje ludico

14,15,16 Casi siempre = 4
Aprendizaje didactico

Siempre =5
Tipos de juegos interactivos Plataforma khan academy
17,18
Aplicativo Minecraft
education edition 19,20
Oréaculo matemagico 21,22

FUENTE: Elaboracion propia
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Tabla 2

Operacionalizacién de la variable 2. Aprendizaje matematico

. _ _ . Escala de
Dimensiones Indicadores Items o
Medicion
Traduce cantidades a 1,
expresiones numéricas.
Resuelve problemas
de cantidad Comunica su comprension 23
sobre los ndmeros y las
operaciones.
Usa estrategias y 4
procedimientos de Inicio:
estimacién y calculo.
0-10
Proceso:
Comunica su comprension 5
_ 11- 12
sobre las relaciones
Resuelve problemas algebraicas. Logro:
de regularidad,
. : . Usa estrategias y 13-16
equivalencia y cambio
rocedimientos ara
P _ .p 6 Destacado
encontrar equivalencias y
reglas generales. 17-20
Comunica su comprension
sobre las formas vy 7
Resuelve problemas . -
relaciones geométricas.
de forma, movimiento
y localizacién 8
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- Usa estrategias y
procedimientos para

orientarse en el espacio.

9
Resuelve problemas _
., - Usa estrategias y
de gestion de datos e o
_ _ procedimientos para
incertidumbre ]
recopilar y procesar datos. 10

- Sustenta conclusiones o
decisiones con base en la

informacién obtenida.

FUENTE: Elaboracién propia

3.3 Poblacién, muestra y muestreo

Poblaciéon

Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014) indican que la poblacion es la totalidad
de casos gque tienen en comun una secuencia de especificaciones analizables.
Debe tenerse en cuenta segun sus caracteristicas de contenido, lugar y tiempo. La
poblacion de la siguiente investigacion estuvo conformada por los 60 alumnos de
5to de primaria de las secciones “A” Y “B” de la I.E N° 7237 Peru - Valladolid de Villa
El Salvador

Criterios de inclusion; todos los estudiantes que se encuentran registrados en la

némina de matricula.
Criterios de exclusidn; estudiantes retirados y/o trasladados
Tabla 3

Poblacion del 5° grado de primaria de la I.E 7237 Peru Valladolid

Grado y seccion Poblacion
5°A 30
5°B 30
TOTAL 60
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Muestra
Tomando en cuenta que, la muestra es aquel subgrupo que esta determinado por
la poblaciéon general, los cuales estdn definidos y delimitados con precision
Hernandez et al. (2014). Teniendo asi la muestra para la siguiente investigacion la
cual estuvo representada por los 60 estudiantes del nivel primario del 5° Ay B

Muestreo
El tipo de muestreo que se utilizd en esta investigacion sera no probabilistico
aleatorio, se tiene en cuenta lo planteado por Hernandez et al, (2014) quienes
indicaron que la seleccion de la muestra no es mecanica, no se aplica férmula, ni
es dependiente de probabilidad, Unicamente dependera de la determinacion del
investigador.

Unidad de anélisis
Se considera a los 60 alumnos del 5to grado del nivel primaria de la Institucién
Educativa 7237 Peru Valladolid.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica

Entendiendo que las técnicas con el modo conjunto de instrucciones para la gestion
de instrumentos que usamos para aprobarse, se empled la técnica de la encuesta
para la recoleccion de los fundamentos de la variable juegos interactivos. Y una
prueba escrita para la variable aprendizaje matematico. Segin Sanchez y Reyes
(2006) las técnicas son las recopilaciones de los fundamentos de los medios por
donde el estudio nos lleva para poder recolectar informacién requerida en una

situacion acorde los fines de la investigacion.

Instrumento

Sanchez y Reyes (2006) de igual manera expresaron que los instrumentos de
recoleccion de datos son importantes para el paso del almacenamiento de datos.
De acuerdo a la técnica elegida se emple6 un cuestionario como instrumento para
la recoleccién de datos de la variable juegos interactivos y la prueba de aplicacion
de seleccion de alternativas para medir la variable aprendizaje matemético fue

escrita.
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Ficha técnica del instrumento de los juegos interactivos

Instrumento 1: Juegos interactivos

Nombre del Instrumento: Cuestionario sobre los juegos interactivos

Autora: Luz Elena Vasquez Reyna

Ano: 2020

Tipo de instrumento: Cuestionario.

Objetivo: Recoleccion de datos por medio de encuestas aplicadas a los estudiantes
del 5° grado del nivel primaria de la Institucion Educativa 7237 Peru Valladolid,
ubicada en el distrito de Villa el Salvador

Poblacion: 60 estudiantes

Numero de item: 22 items

Aplicacion: Encuesta a través de Google meet y formulario drive

Tiempo de administracion: 30 minutos

Normas de aplicacion: El estudiante seleccionara la alternativa que crea
conveniente.

Escala: Siempre, Casi siempre, A veces, Casi nunca, Nunca

Niveles y rango: Se proponen los siguientes

Bueno 81-110
Regular 52 -80
Malo 22 -51
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Ficha técnica del instrumento del aprendizaje matematico

Instrumento 2: Aprendizaje matematico

Nombre del Instrumento: Prueba de aplicacion del aprendizaje matematico
Autora: Luz Elena Vasquez Reyna

Ano: 2020

Tipo de instrumento: prueba escrita

Objetivo: Recoleccion de datos por medio de pruebas escritas aplicadas a los
estudiantes del 5° grado del nivel primaria de la Institucion Educativa 7237 Peru
Valladolid, ubicada en el distrito de Villa el Salvador

Poblacion: 60 estudiantes

Numero de item: 10 items

Aplicacion: Encuesta a través de Google meet y formulario drive

Tiempo de administracion: 60 minutos

Normas de aplicacion: El estudiante seleccionara para cada pregunta la

alternativa segun crea correcta.

Escala: 0- 20

Niveles y rango: Se proponen los siguientes
Inicio 0-10

Proceso 11-12

Logro 13-16

Logro destacado  17-20

Validez
Hernandez et al, (2014) indicaron que la manera en que un instrumento mide la
variable a tratar se denomina validez, y ésta a su vez se comprueba por juicio de

expertos.
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Tabla 4
Relacion de validadores

Aspectos de validacion de informantes: juegos interactivos

Mg. Alicia Huallpa Dr. Lizandro Crispin,

Dr. Flavio Paca Pantigoso

Caceres Rommel
Pertinencia 100% 100% 100%
Relevancia 100% 100% 100%
Claridad 100% 100% 100%
Total 100% 100% 100%

Media de la validacién = 100%

Tabla 5
Relacién de validadores

Aspectos de validacién de informantes: aprendizaje matematico

Mg. Alicia Huallpa Dr. Lizandro Crispin,

Dr. Flavio Paca Pantigoso

Caceres Rommel
Pertinencia 100% 100% 100%
Relevancia 100% 100% 100%
Claridad 100% 100% 100%
Total 100% 100% 100%
Media de la validacion = 100%
Confiabilidad de los instrumentos
Tabla 6
Confiabilidad del cuestionario juegos interactivos
Modelo “Alfa de Cronbach” de consistencia interna
Alfa de Cronbach N de elementos

0.814 22

El indice Alfa de Cronbach de consistencia interna para el cuestionario de Juegos

interactivos fue 0.814, que corresponde a una confiabilidad muy alta.
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Tabla 7
Confiabilidad de la prueba escrita de aprendizaje matematico

Prueba de correlacion: test - retest

Test Retest
Coeficiente de correlacion 1.000 0.868"
Test D 0.000
Rho de N 20 20
Spearman Coeficiente de correlacion 0.868™ 1
Retest D 0.000
N 20 20

Para corroborar la estabilidad temporal del cuestionario se realizd la prueba de

correlacion de Spearman la cual fue significativa (p=0.000) con un indice muy alto

(Rho=0.868) de esta forma se considera confiable el cuestionario que mide la

variable Aprendizaje matematico

Tabla 8

Modelo de test-retest

Test Retest
12 10
6 5
6 6
6 8
12 12
8 8
8 6
12 12
8 10
8 9
12 10
12 10
10 12
6 5
12 12
8 8
8 6
8 8
8 8
8 6
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Tabla 9
Test de normalidad de Shapiro-Wilk (n<50)

Shapiro-Wilk
Estadistico gl p
Test 0.806 20 0.001
Retest 0.916 20 0.082

La prueba de Shapiro-Wilk de ajuste a la normal, al 5% de significancia, tuvo un
resultado significativo en el caso de la primera aplicacion del cuestionario de
Aprendizaje matematico (Test, p=0.001) y no significativa en el caso de la segunda
aplicacién del cuestionario mencionado (Retest, p=0.082) esto quiere decir que los
puntajes del Test no provenian de una distribucién normal, como si fue el caso del
Retest.

3.5 Procedimiento
Se ejecutaron a través de los siguientes pasos; primero se indago y se valido el
instrumento de recoleccion de la informacion por tres jueces expertos, los cuales al

analizar cada indicador e item dieron su visto bueno para la aplicacion.

Luego de ello se solicitd al director de la I.E Pert — Valladolid su aprobacion
para poder aplicar el cuestionario y la prueba de matematica, que a su vez sera
beneficioso para la institucién, una vez aceptada la solicitud se procedié a la
aplicacion de los instrumentos asi también como luego de ello informar sobre los

resultados obtenidos.

3.6 Método de andlisis de datos

Para realizar el analisis de datos se procedio a la aplicacion del cuestionario para la
primera variable y prueba de conocimiento para la segunda variable. Luego continuo
el procesamiento de datos a través del planteamiento estadistico SPSS 25.0, para
establecer graficos y tablas con su adecuada interpretacion segun las hipotesis y
objetivos fijados en el estudio para luego realizar la discusion, recomendaciones y

conclusiones respectivamente.
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3.7 Aspectos éticos

Se debe considerar los aspectos éticos para llevar a cabo la realizacién del estudio,

gue involucra los siguientes puntos.

Veracidad de resultados; los resultados obtenidos del instrumento aplicado a
los estudiantes del 5° grado de la |.E N° 7237 Peru - Valladolid han sido datos reales

sin la alteracion de alguno.

Derecho de autor; para poder incorporar la contribuciéon de los autores que
amparan el trabajo de investigacion se acudio a las normas estilo APA las cuales

estuvieron referenciadas bibliograficamente.

Respeto por la propiedad intelectual; aquellos datos que no determinen autor

han sido escritos exclusivamente por el investigador
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IV.RESULTADOS
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Tabla 10

Pruebas de Kolmogorov-Smirnov de ajuste a la Normal

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl p
Juegos interactivos 0.083 60 ,200
Desarrolladores de los juegos interactivos. 0.127 60 0.017
Caracterizacion de los juegos interactivos. 0.144 60 0.003
Tipos de juegos interactivos 0.170 60 0.000
Aprendizaje matemético 0.235 60 0.000
Resuelve problemas de cantidad 0.244 60 0.000
Resuelve problemas de regularidad,
. . . 0.276 60 0.000
equivalencia y cambio
Resuelve problemas de forma, movimiento
o 0.265 60 0.000
y localizacion
Resuelve problemas de gestion de datos e
0.256 60 0.000

incertidumbre

La variable Juegos interactivos seguia una distribucién normal (p=0.200 >0.05) sin
embargo, las dimensiones de dicha variable mencionada no provenian de
distribuciones normales puesto que las pruebas de Kolmogorov-Smirnov

correspondientes a dichas variables tuvieron resultados significativos al 5%.

De la misma forma, al 5% de significancia se puede afirmar que tanto la
variable aprendizaje matematico, asi como tampoco las dimensiones de esta

variable no seguia una distribucion normal (p=0.000<0.05)

A raiz de los resultados de las pruebas de Kolmogorov-Smirnov se concluye
gue las pruebas estadisticas mas adecuadas para analizar las relaciones de la
variable Juegos interactivos (y dimensiones) con la variable Aprendizaje matematico
habian de ser pruebas no paramétricas, una de las cuales es la correlacion de

Spearman.
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4.1. Estadistica descriptiva

4.1.1. Analisis descriptivo por variables ydimensiones

Variable: Juegos interactivos

Tablall

Distribucion de la muestra segun los niveles de Juegos interactivos

Juegos interactivos f %
Bueno 18 30.0%
Regular 39 65.0%
Malo 3 5.0%
Total 60 100.0%

Distribucion de la muestra segun la variable Juegos

interactivos
65.0%
30.0%
5.0%
|
Malo Regular Bueno

Figura 2. Niveles de Juegos interactivos en la muestra

Tal y como puede verse en la tabla 11 y figura 2; el mayor porcentaje de la muestra
percibia que los Juegos interactivos eran de un nivel regular (65%) el siguiente
grupo prevalente tenia una percepcion buena (30%) y al final estuvo el grupo que

consideraba que los Juegos interactivos eran malos (5%)
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Variable: Aprendizaje matematico

Tabla 12

Distribucion de la muestra, segln los niveles de Aprendizaje matematico

Aprendizaje matematico f %
En inicio 34 56.7%
En proceso 17 28.3%
Logro 9 15.0%
Logro destacado 0 0.0%
Total 60 100.0%

Distribucion de la muestra segun el Aprendizaje

matematico
56.7%
28.3%
15.0%
0.0%
Logro destacado Logro En proceso En inicio

Figura 3. Niveles de aprendizaje matematico en la muestra

Segun el reporte de frecuencias de la tabla 12 y figura 3, la mayoria de los

estudiantes estaba en el nivel inicial en cuanto al Aprendizaje matematico (56.7%

del total de la muestra) el siguiente grupo de mayor prevalencia fue el que estaba

en proceso (28.3%) finalmente, el grupo de menor porcentaje fue el que alcanzo el

nivel de logro en cuanto al aprendizaje matematico (15.0%)
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DIMENSIONES DE LA VARIABLE JUEGOS INTERACTIVOS

Tabla 13
Distribucion de la muestra segun los niveles de Desarrolladores de los juegos interactivos.

Desarrolladores de los juegos

. . f %
interactivos
Bueno 34 56.7%
Regular 24 40.0%
Malo 2 3.3%
Total 60 100.0%

Distribuciéon de la muestra segun los Desarrolladores
de los juegos interactivos.

56.7%
40.0%
3.3%
| —
Malo Regular Bueno

Figura 4. Niveles de Desarrolladores de los juegos interactivos en la
muestra

Respecto de la variable Juegos interactivos, dimension Desarrolladores (tabla 13,
figura 4) se ha observado lo siguiente: el mayor porcentaje de la muestra percibia a
los Desarrolladores de los juegos interactivos en un nivel bueno (56.7%) a
continuacion seguia el grupo que percibia los Desarrolladores en un nivel medio
(40%) y finalmente, el grupo de menor prevalencia percibia que los Desarrolladores

de los juegos interactivos era malo (3.3%)
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Tabla 14

Distribucion de la muestra, segun los niveles de Caracterizacion de los juegos interactivos.

Caracterizacion de los juegos

. . f %
interactivos
Bueno 46 76.7%
Regular 13 21.7%
Malo 1 1.7%
Total 60 100.0%

Distribucion de la muestra segun la Caracterizaciéon
de los juegos interactivos.

76.7%

21.7%
1.7% | |

Malo Regular Bueno

Figura 5. Niveles de Caracterizacion de los juegos interactivos, en la
muestra

Tal y como puede verse en la tabla 14 y figura 5, en relacion a la Caracterizacion de
los juegos interactivos, el mayor porcentaje de la muestra percibia que la
Caracterizacion de los juegos interactivos era buena (76.7%) el siguiente grupo en
prevalencia percibia como regular dicha caracterizacion (21.7%) y finalmente fue
menor porcentualmente el grupo que consideraba mala la Caracterizacién de los

juegos interactivos (1.7%)
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Tabla 15

Distribucion de la muestra, segun los niveles de Tipos de juegos interactivos

Tipos de juegos interactivos f %
Bueno 5 8.3%
Regular 8 13.3%
Malo 47 78.3%
Total 60 100.0%

Distribucion de la muestra segun los Tipos de juegos

interactivos
78.3%
13.3% 8.3%
[ [ —
Malo Regular Bueno

Figura 6. Niveles de Tipos de juegos interactivos en la muestra

Tal y como puede verse en la tabla 15 y figura 6, el mayor porcentaje de la muestra

tenia la opinién que los diversos Tipos de juegos interactivos eran malos (78.3%)

en segundo orden estuvo la percepcion que dichos tipos de juegos eran regulares

(13.3%) y finalmente, un menor porcentaje de los estudiantes percibia que si eran

buenos los tipos de juegos mencionados (8.3%)
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4.1.2. Tablas cruzadas

Juegos interactivos y aprendizaje matematico

Tabla 16

Distribucion cruzada: niveles de la variable Aprendizaje matematico por niveles de la

variable Juegos interactivos

Aprendizaje matematico

En inicio En Logro Logro Total
proceso destacado
f % f % f % f % f %
JUEQos Bueno 10 16.7% 4 6.7% 4 6.7% 0 0.0% 18 30.0%
intelia(g:]tivos Regular 21 35.0% 13 21.7% 5 83% 0 0.0% 39 65.0%
Malo 3 50% O 00% O 00% O 0.0% 3 5.0%
Total 34 56.7% 17 28.3% 9 150% O 0.0% 60 100.0%
Niveles de Aprendizaje matematico por Niveles de Juegos interactivos
35.0%
21.7%
16.7% [ 6.7% En inicio
8.3% En proceso
0.0%
5.0% 0.0% ’ I I 6.7% Logro

g 0.0% L0.0% l 0.0%
/4 — /

Malo Regular Bueno

Juegos interactivos

B [ ogro destacado

Figura 7. Niveles de la variable Aprendizaje matemético por niveles de la variable Juegos

interactivos

Se hallé una mayor prevalencia del grupo de estudiantes que en el Aprendizaje

matematico (AM) estaba “en inicio” y que a su vez percibian a los Juegos

interactivos (JI) como “regulares” (35%) el grupo siguiente en prevalencia fueron los

estudiantes que se encontraban “en proceso” de AM y que percibian, al igual que el

primer grupo, que los JI eran “regulares” (21.7%)

Se puede observar un tercer grupo con prevalencia destacable, el

conformado por los estudiantes que poseian el nivel de “logro” en AM y que

percibian como “bueno” a los Juegos interactivos (16.7%)
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Aprendizaje matematico y Desarrolladores de los juegos interactivos

Tabla 17

Distribucion cruzada: niveles de la variable Aprendizaje matematico por niveles de la
dimensién Desarrolladores de los juegos interactivos
Aprendizaje matematico

— En Logro Total
En inicio Logro yestacado

proceso
% f % f %

f % f % f
Desarrolladores Bueno 18 30.0% 8 13.3% 8 13.3% 0.0% 34 56.7%
de los juegos Regular 14 233% 9 15.0% 1 1.7% 0.0% 24 40.0%
interactivos. Malo 2 33% 0 00% O 0.0% 00% 2 3.3%
9 0.0% 60 100.0%

Total 34 56.7% 17 28.3% 15.0%

0
0
0
0

Niveles de Aprendizaje matematico por Niveles de Desarrolladores
de los juegos interactivos.

30.0%
23.3% 1c o0 13.3%
13.3% En inicio
0.0% 0.0% ' 1.7% I
3.3% 0.0% I 0.0% l 0.0% En proceso
. —— o - Logro
Malo Regular Bueno ® Logro destacado

Desarrolladores de los juegos interactivos.

Figura 8. Niveles de la variable Aprendizaje matemético por niveles de la dimension
Desarrolladores de los juegos interactivos

El mayor porcentaje de estudiantes en la muestra (30.0%) poseian el nivel “inicial”
de Aprendizaje matematico (AM) y a su vez percibian como buenos a los

Desarrolladores de los juegos interactivos (DJI)

El siguiente porcentaje mas alto correspondioé al grupo que también poseia

un nivel “inicial” de AM y que percibia como “regulares” a los DJI (23.3%)

Adicionalmente a los grupos sefalados, pueden ser destacados otros tres
grupos mas; el primero, constituido por los estudiantes cuyo AM estuvo “en proceso”
y que a la par percibian que los DJI eran “regulares” (15.0%) el segundo grupo,
aquel que estaba “en proceso” en cuanto a AM y que calificaba a los DJI como
“buenos” (13.3%) y el grupo que en AM estuvo en el nivel de “logro” y que a su vez

percibia que los DJI eran “buenos” (13.3%)
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Aprendizaje matemético y Caracterizacion de los juegos interactivos

Tabla 18

Distribucion cruzada: niveles de Aprendizaje matematico por niveles de la dimensién
Caracterizacion de los juegos interactivos
Aprendizaje matemético

En inicio En Logro Logro Total
proceso destacado
f % f % f % f % f %
Caracterizacion Bueno 26 43.3% 11 183% 9 150% O 0.0% 46 76.7%
de los juegos Regular 7 11.7% 6 100% O 0.0% O 0.0% 13 21.7%
interactivos. Malo 1 17% 0 00% O 00% O 00% 1 1.7%
Total 34 56.7% 17 283% 9 150% O 0.0% 60 100.0%

Niveles de Aprendizaje matematico por Niveles de Caracterizacion
de los juegos interactivos.

43.3%

18.3%
10.0% En inicio
0.0% 0.0%11.7% 0.0% 15.0%
1.7% 0.0% 2 0.0% v’ l 0.0% En proceso
/ -—— - - Logro
Malo Regular Bueno ® Logro destacado

Caracterizacién de los juegos interactivos.

Figura 9. Niveles de la variable Aprendizaje matematico por niveles de la dimension
Caracterizacién de los juegos interactivos

En el analisis cruzado de Aprendizaje matematico (AM) con Caracterizacion de los
juegos interactivos (CJI) se observé que el grupo de mayor prevalencia se
caracterizé porque en AM poseia nivel “inicial” y en cuanto a CJl su percepcion era
“‘buena” (43.3%)

El grupo siguiente al anterior (en prevalencia) lo constituyeron los estudiantes
con AM “en proceso” y que a la vez percibian como “buena” la CJl (18.3%)

Después del grupo anteriormente especificado siguié el grupo con AM de
nivel “logro” y que consideraban a la CJI como “buena” (15.0%)

Se pueden notar dos grupos menores de relativa importancia; el primero de
ellos el constituido por estudiantes con AM “en inicio” y con percepcion “regular”
respecto de la CJl (11.7%) y el segundo, el grupo con AM “en proceso” y con

percepcion “regular” respecto de la CJI (10.0%)
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Aprendizaje matematico y Tipos de juegos interactivos

Tabla 19
Distribucion cruzada: niveles de Aprendizaje matematico por niveles de la dimension Tipos
de juegos interactivos

Aprendizaje matematico

En inicio En proceso Logro d eI;?a?crgd o Total
f % f % f % f % f %
Tipos de Bueno 2 3.3% 2 3.3% 1 1.7% 0 0.0% 5 8.3%
juegos Regular 4 6.7% 2 3.3% 2 33% 0 00% 8 13.3%
interactivos Malo 28 46.7% 13 21.7% 6 10.0% O 0.0% 47 78.3%
Total 34 56.7% 17 283% 9 150% O 0.0% 60 100.0%

Niveles de Aprendizaje matematico por Niveles de Tipos de juegos

interactivos
46.7%
21.7%
3.3% L
10.0% 3.3% En inicio
6.7% 3.3% 170 -
) 170 N proceso
' 0.... 0.0%3'3% 0.0% P
Ll ’ o A Logro
Malo Regular Bueno ® L ogro destacado

Tipos de juegos interactivos

Figura 10. Niveles de la variable Aprendizaje matematico por niveles de la dimensién Tipos
de juegos interactivos

En cuanto a las contingencias de los niveles de Aprendizaje matematico (AM) con
los niveles de Tipos de juegos interactivos (TJl) se ha encontrado una
preponderancia mayor del grupo de estudiantes que a la vez poseian, tanto un nivel

inicial de AM cuanto a la vez, una mala percepcién de los TJI (46.7%)
El grupo siguiente en orden decreciente de prevalencias correspondié al

constituido por los estudiantes con AM “en proceso” y que a la vez percibieron como

“malo” a los TJI.
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4.2. Estadistica inferencial

4.2.1. Hipotesis general

Ha: Existe relacion entre Juegos interactivos y Aprendizaje matematico en 5to
primaria de la I.E Peru — Valladolid Villa el Salvador
Ho: No existe relacion entre Juegos interactivos y Aprendizaje matematico en

5to primaria de la I.E Peru — Valladolid Villa el Salvador

Significancia estadistica: a = 0.05

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

Tabla 20
Juegos interactivos y Aprendizaje matematico: Correlaciéon de Spearman

Juegos interactivos Aprendizaje mateméatico

Rho de Spearman 1 0.322
Juegos interactivos p 0.012
N 60 60
A dizai Rho de Spearman 0.322 1
prendizaje p 0.012
matematico
N 60 60

En la tabla 20 se tienen los resultados de la prueba de Spearman, de correlacion
entre las variables Juegos interactivos y Aprendizaje mateméatico. Se ha encontrado
un resultado significativo al 5% (p=0.012) para dicha correlacion, la cual en opinién

de Hernandez (2014) se trata de una correlacion positiva de nivel bajo (Rho=,322%)

En conclusién, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna;
luego, al 95% de confianza, hay suficiente evidencia estadistica para afirmar que
existe relacion entre Juegos interactivos y Aprendizaje matematico en 5to primaria
de la I.E Peru — Valladolid Villa el Salvador; estableciéndose una correspondencia
directa entre las variables mencionadas en donde ante el incremento del uso de los
Juegos interactivos se observo un incremento del Aprendizaje matematico y por el
contrario, ante la disminucion del uso de los Juegos interactivos se observé una

disminucién en el Aprendizaje matematico
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4.2.1. Hipo6tesis especificas
Hipotesis especifica 1
Ha: Existe relacion entre Desarrolladores de los juegos interactivos. y
Aprendizaje matematico en 5to primaria de la |I.E Pert — Valladolid Villa el
Salvador
Ho: No existe relacidon entre Desarrolladores de los juegos interactivos. y
Aprendizaje matematico en 5to primaria de la I.E Peru — Valladolid Villa el
Salvador
Significancia estadistica: a = 0.05

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

Tabla 21
Desarrolladores de los juegos interactivos. y Aprendizaje matematico: Correlacién de
Spearman

Desarrolladores de los o .
_ _ _ Aprendizaje matemaético
juegos interactivos.

Rho de Spearman 1 0.486
Desarrolladores de los
. . . p 0.000
juegos interactivos.
N 60 60
Rho de Spearman 0.486 1
Aprendizaje matematico p 0.000
N 60 60

La prueba de correlacion de Spearman entre la dimension Desarrolladores de los
juegos interactivos y la variable Aprendizaje matematico fue significativa, p=0.000
(tabla 14) dicha correlacién es segun Herndndez (2014) de nivel medio y positiva
(Rho=,486**)

Tomando en cuenta los resultados anteriores y en concordancia con la regla
de decision planteada para esta prueba, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipdtesis alterna, afirmandose al 95% de confianza que existe relacion entre
desarrolladores de los juegos interactivos y aprendizaje matematico en 5to primaria
de la I.E Peru — Valladolid Villa el Salvador, relacion ésta que fue directa, vale decir,
gue ante el aumento de Desarrolladores de los juegos interactivos se tuvo una
disminucion de Aprendizaje matemético y, por el contrario, ante la disminucion de
Desarrolladores de los juegos interactivos se observé una disminucion en el

Aprendizaje matematico
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Hipodtesis especifica 2

Ha: Existe relacién entre Caracterizacion de los juegos interactivos. y
Aprendizaje matematico en 5to primaria de la |.E Pert — Valladolid Villa el
Salvador

Ho: No existe relacion entre Caracterizacion de los juegos interactivos. y
Aprendizaje matematico en 5to primaria de la I.E Peru — Valladolid Villa el

Salvador

Significancia estadistica: a = 0.05

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

Tabla 22
Caracterizaciéon de los juegos interactivos y Aprendizaje matematico: Correlacion de

Spearman

Caracterizacion de los

. . . Aprendizaje matematico
juegos interactivos.

L Rho de Spearman 1 0.120
Caracterizacion de los
. . . p 0.361
juegos interactivos.
N 60 60
A dizai Rho de Spearman 0.120 1
prendizaje P 0.361
matematico
N 60 60

La prueba de correlaciéon de Spearman, resultados en la tabla 22, no fue significativa
(p=0.361) es decir que no existe correlacién entre Caracterizacion de los juegos

interactivos y Aprendizaje matematico
Por lo tanto, al 95% de confianza no se rechaza la hip6tesis nula y en

consecuencia no existe relacién entre Caracterizacién de los juegos interactivos y

Aprendizaje matematico en 5to primaria de la I.E Pert — Valladolid Villa elSalvador
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Hipo6tesis especifica 3

Ha: Existe relacion entre Tipos de juegos interactivos y Aprendizaje matemético
en 5to primaria de la |.LE Peru — Valladolid Villa el Salvador.
Ho: No existe relacion entre Tipos de juegos interactivos y Aprendizaje

matematico en 5to primaria de la |I.E Peru — Valladolid Villa el Salvador.

Significancia estadistica: a = 0.05

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

Tabla 23
Tipos de juegos interactivos y Aprendizaje matematico: Correlacion de Spearman

Tipos de juegos

Aprendizaje mateméatico

interactivos
) ) Rho de Spearman 1 0.183
Tipos de juegos 0161
interactivos P '
N 60 60
Rho de Spearman 0.183 1
Aprendizaje
matematico P 0.161
N 60 60

En la tabla 23 se tienen los resultados de la prueba de Spearman, de correlacién
entre la dimensién Tipos de juegos interactivos y la variable Aprendizaje
matematico. La prueba mencionada tuvo un resultado no significativo al 5%
(p=0.161) en dicho contexto de significancia estadistica se afirma que no existe

correlacién entre las variables mencionadas.
En conclusion, no se rechaza la hipoétesis nula y se afirma al 95% de

confianza que no existe relacién entre Tipos de juegos interactivos y Aprendizaje

matematico en 5to primaria de la |I.E Peru — Valladolid Villa el Salvador.
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V. DISCUSION
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Sobre la base de los resultados del analisis estadistico correspondiente a la
hipotesis general de la presente investigacion, se dedujo que habia una relacion
significativa entre la variable Juegos interactivos y la variable Proceso de
aprendizaje de la matematica (p=0.012) relacion que fue directa y de nivel bajo
(Rho= 0.322) en el contexto de los estudiantes del 5° grado del nivel primaria de la

Institucion Educativa 7237 Peru Valladolid.

Las conclusiones anteriores guardan similitudes con diversos autores e
investigadores, entre ellos Mondragén (2017) quien en su estudio programa de
juegos interactivos para desarrollar la capacidad de resolucion de problemas con
nameros racionales, concluyé que el uso a través de la web de juegos interactivos
para el area de matematica permitio obtener resultados 6ptimos durante el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje. Dentro de sus resultados estadisticos
obtuvo un puntaje promedio obtenido en un Pre-test que fue de 5.32 y en un Pos-
test de 14,03 por lo que se afirmd que la aplicacién de los juegos mateméaticos
interactivos, contribuyeron a mejorar el desarrollo de la capacidad resolucion de

problemas en los nimeros racionales del area de matematicas en los estudiantes.

Del mismo modo concuerda con Ramirez (2018) lo cual en su investigacion
sobre la aplicacion de los juegos virtuales didacticos y su influencia en el aprendizaje
de la matemética en estudiantes del nivel secundaria determiné que, mediante el
uso de programas virtuales y otros métodos psicopedagodgicos de ensefanza,
permitié la formacién del pensamiento l6gico a fin de reforzar el razonamiento y

argumentacion para generar ideas del &rea de matematica.

En cuanto a los resultados obtenidos para la primera hipétesis especifica,
se verificd que habia una relacion significativa entre la dimension Disefiadores de
juegos interactivos y la variable Aprendizaje matematico (p=0.000) relacion que tuvo
un caracter directo y que fue, ademas, de nivel medio (Rho=0.486**). Contrastamos,
asi, lo dicho por Moreno-Ger et al. (2012) quien preciso que para que los juegos
interactivos puedan ser méas dindmicos los disefiadores de estos deberian desafiar
al jugador para que de esta manera tenga que reflexionar acerca de sus fallas,
explorar y probar.

También lo expresado por Procci et al. (2012) coincide con los resultados

obtenidos ya que indica que los juegos interactivos de aprendizaje deberian ser de
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facil uso ya que de no ser asi el estudiante no aportaria suficientes recursos y

atencion al contenido.

Sobre la segunda hipétesis especifica, segun los resultados obtenidos la
prueba de correlacion de Spearman no fue significativa (p=0.361) es decir que no
existié relacion entre la Caracterizacion de los juegos interactivos y el proceso de
aprendizaje matematico, resultado contrapuesto a lo dicho por Kebritchi, Hirumi, &
Bai, (2010) quienes determinaron, en su investigacion, que para poder medir la
efectividad del aprendizaje en los juegos interactivos se basan utilizando
tecnologias avanzadas y modelos pedagdgicos recientes, al no verificarse la
relacion se infiere que no necesariamente teniendo tecnologia avanzada se podran
adquirir una mejoria en el proceso de aprendizaje de la matematico, ya que existen
diversos factores sociales que pueden llegar a influir en dichos resultados tal como
lo es el aprendizaje sin presencia del docente.

También se contrasta por lo mencionado por Martinez y Zea (2004) quienes
afirmaron que el uso de diversas estrategias constructivistas, podran permitir que el
docente propicie sesiones de clase en aula libres, es decir proporcionando
alternativas de innovacion para lograr aprendizajes significativos, con el fin de lograr

gue el estudiante los aplique dentro de su vida cotidiana.

Segun los resultados obtenidos para la tercera hipétesis se tiene de la
prueba de Spearman, sobre la correlacién entre la dimension tipos de juegos
interactivos y la variable aprendizaje mateméatico se obtuvo un resultado no
significativo al 5% (p=0.161) es decir de significancia estadistica se afirma que no
existe correlacion entre las variables mencionadas aceptando la hipétesis nula.

Dichos resultados se oponen a lo mencionado por Oldfield (1992) quien
indica que los juegos interactivos en la matematica se evidencian como un desafio
o reto de reglas a seguir por los estudiantes, sin embargo, la situacién social implico
gue los estudiantes necesiten mayor orientacion y guia, asi como presencia del
docente para brindar una amplia gama de los juegos interactivos. Del mismo modo
los resultados se contraponen a los mencionado por Miranda, P. E & Quiroz, P. M.
(2017). Que con su estudio sobre la plataforma M-learning para motivar el
aprendizaje de Matematicas; cuyo objetivo fue desarrollar un aplicativo M-learning

en el area de Mateméaticas para motivar el aprendizaje en los estudiantes. Quien
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llegd a la conclusion sobre el uso de herramientas extras de estudio como es la

aplicacion m-learning desarrollada en dicha investigacion

La metodologia en esta investigacion ha sido oportuna por su naturaleza
descriptiva — correlacional, de igual forma para comprobar la validez de dichos
instrumentos se procedidé al juicio de expertos que coincidieron en que los

instrumentos eran aplicables.

De igual forma el cuestionario que se aplicé para los juegos interactivos tuvo
un indice de Alfa de Cronbach de consistencia interna para el cuestionario de
Juegos interactivos fue 0.814, que corresponde a una confiabilidad muy alta.

La presente investigacion tuvo como designio profundizar y ampliar los
conocimientos de las variables juegos interactivos y aprendizaje mateméatico para
asi poder profundizar el conocimiento de lo aplicado en los estudiantes del 5° grado

del nivel primario.
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VI. CONCLUSIONES
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Al término de la investigacion y luego de haber analizado e interpretado los

resultados obtenidos se puede concluir que:

1. Se determiné que existe relacién significativa entre los juegos interactivos y

el proceso de aprendizaje de la matematica de los estudiantes de la
institucion educativa N° 7323 Peru Valladolid con p valor = 0,012 <0,05 yel
coeficiente Rho de Spearman Rho=,322 representando una correlacion
positiva de nivel bajo.

La presente investigacion respecto a la primera hipétesis especifica,
determind que existe relacion significativa entre los desarrolladores de los
juegos interactivos y el proceso de aprendizaje de la matematica de los
estudiantes de la institucion educativa N° 7323 Peru Valladolid con p valor =
0.000<0,05 vy el coeficiente Rho de Spearman Rho = 0.486 representando
una correlacion de nivel medio y positiva.

La presente investigacion respecto a la segunda hipétesis especifica,
determind que no existe relacién significativa entre la caracterizacion de los
juegos interactivos y el proceso de aprendizaje de la matematica de los
estudiantes de la institucion educativa N° 7323 Peru Valladolid con p valor =
0.361<0,05 y el coeficiente Rho de Spearman Rho = 0.120 representando
una relacion que no fue significativa.

La presente investigacion respecto a la tercera hipotesis especifica,
determind que no existe relacion significativa entre los tipos de juegos
interactivos y el proceso de aprendizaje de la matematica de los estudiantes
de la institucion educativa N° 7323 Perl Valladolid con p valor = 0.161<0,05
y el coeficiente Rho de Spearman Rho = 0.183 representando una relacion

gue no fue significativa.
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VII.

RECOMENDACIONES
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Respecto a los juegos interactivos se sugiere a la institucion educativa
solicitar apoyo de instituciones publicas y privadas para la obtencién de
materiales multimedia, para que de esta manera se dé una optimo ejercicio
de la pedagodgica y los estudiantes no se vean perjudicados; con la finalidad
de lograr los objetivos de logros de aprendizaje a nivel institucional.

Al director de la institucion N° 7237 Perl — Valladolid, solicitar el apoyo en
conjunto con la UGEL 01 para poder capacitar a los docentes sobre el uso
optimo de los juegos interactivos.

Respecto al area del aprendizaje de la matematica se sugiere a los docentes
trabajar en funcion de los intereses de los estudiantes utilizando los juegos
interactivos y las estrategias adecuadas para lograr motivarlos en el proceso
de aprendizaje de dicha area.

Se sugiere a los padres de familia brindar el apoyo oportuno a sus hijos,
orientdndolos y motivandolos sobre la importancia de la aplicacién de las
mateméticas en su vida diaria.

A los estudiantes seguir indagando acerca de diversos juegos interactivos
gue puedan involucrarlos para lograr mejores aprendizajes en el area de
matemética.

A los posteriores investigadores, seguir indagando para incluir el uso de los

juegos interactivos en el proceso de aprendizaje del area de matematica
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ANEXO 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

Problema General.

éDe qué manera el uso de los juegos
interactivos influye en el proceso de
aprendizaje del area de matemdtica en
5to de primaria en la ILE. Perd —
Valladolid 7237 Lima - Villa el Salvador?
Problemas Especificos.

P. E1 ¢De qué manera la influencia de
los desarrolladores de los juegos
interactivos influye en el proceso de
aprendizaje del area de matemadtica en
5to de primaria en la |.E. Perd —
Valladolid 7237 Lima - Villa el Salvador?

P. E.2: ¢{De qué manera la influencia de
la caracterizacion de los juegos
interactivos influye en el proceso de
aprendizaje del area de matemdtica en
5to de primaria en la I.E. Perd —
Valladolid 7237 Lima - Villa el Salvador?

P. E.3: éDe qué manera la influencia de
los tipos de juegos interactivos influye en
el proceso de aprendizaje del drea de
matematica en 5to de primaria en la I.E.
Pert — Valladolid 7237 Lima - Villa el
Salvador?

Objetivo General
Determinar la influencia del uso de los
juegos interactivos en el proceso de
aprendizaje del area matemdtica en 5to
primaria en la I.E. Perd — Valladolid - Villa
el Salvador
Objetivo Especificos
0. E.1 determinar la influencia de los
desarrolladores de los juegos interactivos
en el proceso de aprendizaje del area
matematica en 5to primaria de la |.E Perd —
Valladolid 7237 Villa el Salvador

0. E.2: determinar la influencia de la
caracterizacion de los juegos interactivos
en el proceso de aprendizaje del area
matematica en 5to primaria de la |I.E Perd —
Valladolid Villa el Salvador

0. E.3: determinar la influencia de los tipos
de juegos interactivos en el proceso de
aprendizaje del drea matemadtica en 5to
primaria de la I.E Peru — Valladolid 7237
Villa el Salvador

Hipétesis General
El uso de los juegos interactivos influye
positivamente en el proceso de
aprendizaje del drea matematica en 5to
primaria en la I.E. Pert — Valladolid -Villa
el Salvador

Hipétesis Especifico

H. E.1: Los desarrolladores de los juegos
interactivos influyen positivamente en el
proceso de aprendizaje del drea
matematica en 5to primaria de la I.E Peru
— Valladolid 7237 Villa el Salvador

H. E.2: La caracterizacion de los juegos
interactivos influye positivamente en el
proceso de aprendizaje del drea
matematica en 5to primaria de la I.E Peru
— Valladolid Villa el Salvador

H. E.3: Los tipos de juegos interactivos
influye positivamente en el proceso de
aprendizaje del drea matematica en 5to
primaria de la I.E Peru — Valladolid 7237
Villa el Salvador.

VARIABLES
Operacionalizacion de la variable 1. Juegos interactivos
Niveles y rangos para las Niveles y rangos para la
Dimension Indicadores items Escalay valores _y g P v R £0s p
dimensiones variable

Simplicidad de 12

Desarrolladores los Juegc-)?

de los juegos Interacaqn para 345

interactivos. el aprendizaje
Entretenimiento
educativo 6,7,8
Participacion 1. Nunca
para el 9,10 Bueno

Caracterizacién aprendizaje 2.Casi nunca Bueno

i Aprendizaje

fie IOSJt{egos Jidico 11,12,13 Regular

interactivos 3. Aveces Regular
Aprendizaje

idacti 14,15,16 - Malo
didactico 4.Casi siempre Malo
Plataforma khan .
academy 17,18 5. Siempre
. . Aplicativo

Tipos de juegos Minecraft

interactivos education 19,20
edition
Oraculo
matemagico 21,22

Operacionalizacion de la variable 2. Proceso de aprendizaje matemdtico

Niveles y rangos .
Dimension Indicadores items Escala y valores para las Niveles y ra.ngos
dimensiones para la variable

Resuelve Traduce cantidades a expresiones 1
problemas de numéricas.
cantidad Comunica su comprensién sobre 23

los nimeros y las operaciones 4

Usa estrategias y procedimientos 2 Inicio:

de estimacion y célculo 0-10
Resuelve Comunica su comprension sobre 5
problemas de las relaciones algebraicas
regularidad, Usa estrategias y Proceso:
equivalencia y procedimientos para 6 11-12
cambio encontrar equivalencias y Inicio Inicio

reglas generales Proceso Proceso

Logro Logro
Resuelve Comunica su comprensién sobre Logro: Logro destacado Logro destacado
problemas de las formas y relaciones 7 13-16
forma, geométricas.
movimiento y Usa estrategias y procedimientos
localizacién para orientarse en el espacio. 8 Destacado
17-20

Resuelve Usa estrategias y procedimientos 9
problemas de para recopilar y procesar datos
gestion de Sustenta conclusiones o decisiones
datos e con base en la informacion 10
incertidumbre obtenida
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TIPO Y DISENO

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

METODO DE ANALISIS

3.1. Tipo y disefio de investigacion
Tipo

Segin Séanchez & Reyes (2015) la
investigacion aplicada se caracteriza por su
interés en la aplicacién de los conocimientos
tedricos a determinada situaciéon concreta y
las consecuencias practicas que de ella se

deriven.

Disefio

Para Herndndez, Fernandez, & Baptista (2016)

sefialaron que el disefio de estudio es No

experimental porque no se observa la

manipulacidn de las variables. Asimismo; el recojo

de informaciéon se realiza en un momento

determinado.

El esquema que caracteriza al disefio correlacional

esta determinado de la siguiente manera:
Diagrama correlacional

O —=+—0D

M= Muestra
01 = Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

02= Habilidades de pensamiento de orden
superior de comunicacién

r= Relacién de las variables.

Poblacion.

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) indican que
la poblacién es la totalidad de casos que tienen en
comun una secuencia de especificaciones
analizables. Debe tenerse en cuenta segun sus
caracteristicas de contenido, lugar y tiempo. La
poblacién de la siguiente investigacion estuvo
conformada por los 60 alumnos de 5to de primaria
de las secciones “A” Y “B” de la I.LE N° 7237 Peru -
Valladolid de Villa El Salvador

Muestra.

Tomando en cuenta que, la muestra es aquel
subgrupo que estd determinado por la poblacién
general, los cuales estan definidos y delimitados con
precision Hernandez et al. (2014). Teniendo asi la
muestra para la siguiente investigacion la cual estuvo
representada por los 60 estudiantes del nivel
primario del 5° Ay B

Técnica

Entendiendo que las técnicas con el modo conjunto de
instrucciones para la gestion de instrumentos que usamos
para aprobarse, se empled la técnica de la encuesta para la
recoleccion de los fundamentos de la variable juegos
interactivos. Y una prueba escrita para la variable
aprendizaje matematico. Segun Sanchez y Reyes (2006) las
técnicas son las recopilaciones de los fundamentos de los
medios por donde el estudio nos lleva para poder recolectar
informacion requerida en una situacién acorde los fines de
la investigacion.

Instrumento

Sanchez y Reyes (2006) de igual manera expresaron que los
instrumentos de recoleccién de datos son importantes para
el paso del almacenamiento de datos.

De acuerdo a la técnica elegida se empled un cuestionario
como instrumento para la recoleccion de datos de la
variable juegos interactivos y la prueba de aplicaciéon de
seleccidn de alternativas para medir la variable aprendizaje
matematico fue escrita.

Para realizar el andlisis de datos se procedi6 a la
aplicacion del cuestionario para la primera variable y
prueba de conocimiento para la segunda variable.
Luego continuo el procesamiento de datos a través
del planteamiento estadistico SPSS 25.0, para
establecer gréficos y tablas con su adecuada
interpretacion segun las hipdtesis y objetivos fijados
en el estudio para luego realizar la discusion,
recomendaciones y conclusiones respectivamente.
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Edad:

ANEXO 2

Instrumento de la variable 1

CUESTIONARIO SOBRE LOS JUEGOS INTERACTIVOS

Sexo: Grado: Seccion Fecha: Colegio:

INSTRUCCIONES: A continuacion, encontraras afirmaciones sobre los juegos interactivos. Lee cada una

con mucha atencion; luego, marca la respuesta que mejor te parezca con una X segun corresponda.

Recuerda, no hay respuestas buenas, ni malas. Contesta todas las preguntas con la verdad.

OPCIONES DE RESPUESTA:
S =  Siempre
CcS = Casi Siempre
AV = Algunas Veces
CN = CasiNunca
N = Nunca
N° PREGUNTAS CS| AV | CN
1. | ¢Me resulta sencillo entender las reglas de los juegos interactivos para CS | AV | CN
aprender matematica?
2. | ¢Puedes resolver con facilidad alguna actividad después de un juego CS | AV | CN
interactivo de matematica?
3. | ¢Cuando haces uso de los juegos interactivos, interactiias con tus CS | AV | CN
compafieros tus logros?
4. | ¢Cuando haces uso de los juegos interactivos, interactiias con tus CS | AV | CN
comparieros tus dificultades?
5. | ¢Cuando haces uso de los juegos interactivos, te ayuda a ver tus propios CS | AV | CN
avances en matematica?
6. | ¢Te resulta entretenido aprender matematica a través de juegos CS | AV | CN

interactivos?
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7. | ¢Te gusta aprender matematicas a través de juegos interactivos? CS | AV | CN

8. | ¢Las clases de matematicas son mas interesantes si realizas algun tipo de CS | AV | CN
juego interactivo?

9. | ¢Participas activamente en tu case de matematica luego de haber realizado CS | AV | CN
tu juego interactivo?

10. | ¢Crees que entiendes mucho mejor las clases de matemaéticas cuando se CS | AV | CN
aplica la interaccion con algun juego interactivo?

11. | ¢Te diviertes cuando esta utilizando los juegos interactivos ludicos en el CS | AV | CN
area de matemética?

12. | ¢Crees que es importante utilizar los juegos interactivos ludicos para CS | AV | CN
aprender matematica?

13. | ¢Te sientes motivado cuando aprendes matematica a través de los juegos CS | AV | CN
interactivos ludicos?

14. | ¢Tu profesor(a) de matematica al hacer la clase de matematica usa juegos CS | AV | CN
interactivos?

15. | ¢Te gustaria que en las clases de matematicas tU profesor(a) utilice juegos CS | AV | CN
interactivos?

16 | ¢En tu escuela hay un aula de innovacion donde se puede aplicar el uso CS | AV | CN
de los juegos interactivos en la clase de matematica?

17 | ¢Has utilizado la plataforma Khan academy en tus aprendizajes para CS | AV | CN
matematica?

18 | ¢Tu profesor(a) ha utilizado la plataforma Khan academy para el CS | AV | CN
aprendizaje de la matematica?

19 | ¢Has utilizado el aplicativo Minecraft education edition en tus aprendizajes CS | AV | CN
para matematica?

20 | ¢Ta profesor(a) ha utilizado el aplicativo Minecraft education edition para el CS | AV | CN
aprendizaje de la matematica?

21 | ¢Has utilizado el juego Oraculo Matemagico en tus aprendizajes para CS | AV | CN
matematica?

22 | ¢Ta profesor(a) ha utilizado la aplicacion Oraculo Matemagico para el CS | AV | CN

aprendizaje de la matematica?

Gracias por completar el cuestionario.
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Instrumento de la variable 2

MATEMATICA

PRIMARIA

Nombres y apellidos:
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INDICACIONES

. En esta prueba encontraras 10 problemas. Lee con calmay
atencion cada situacién presentada y cada pregunta.

. Para dar solucién y responder, revisa los procedimientos que
has desarrollado.

. Si te demoras mucho en dar solucién a un problema, pasa al
siguiente. Cuando termines, podras regresar a los problemas
gue no has respondido.

. Resuelve cada problema y marca con “X” la respuesta correcta.
Solo debes marcar una respuesta por cada pregunta.

. Si te has equivocado en marcar la respuesta de una pregunta,
puedes marcar otra; pero tienes que borrar con cuidado la
alternativa marcada.

. Para atender los problemas puedes hacer uso de recursos
como la calculadora, regla entre otros.
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1. A continuacion, se muestra una operacion:

e

R il

+

Escribe la fraccién que representa cada grafico y la suma

a) 3/4+2/4=5/6
b) 3/4+1/2=2/4
C) 3/4+2/4=5/4
d) 3/4+2/4=6/4

2. Estas haciendo el modelo de un volcan para un proyecto de ciencias. A
continuacion, se muestra la fecha de inicio y presentacion final del proyecto.

- A1)

arzo 2

W
S

Lune:

M

Jueves

Viernes

016

3

4

S

D
u 8 9 ) ] 2 B
® 3 % n” 18 L] 20
P ot =
2 2 23 24 ( zs) 2% 2
28 29 30 3

Nota:
Tiempo estimado de
trabajo diario: 2 horas

No se trabaja los sabados

y los domingos

J

¢, Cuantas horas se invirtio para el desarrollo del proyecto?

a) 30

b) 38

c)21

d) 40
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3. Elsefior Garcia, el primer dia hace un pedido como se muestra en los dosrecibos

de venta.
Restaurant “EL SABOR” RUC:
10608263
Sefior/a: LUIS GARCIA Recibo

de venta :01-235

Direccion: Plaza Vitarte Nro. 123 — Ate

Cantidad | Descripcion Precio Importe
Unitario
1 Pan con chicharrén S/.  8.00 S/. 8.00
6 Tazas de leche S/, 2.50 S/.15.00
4 Caldo de gallina S/, 5.00 S/. 20.00
Total
Restaurant “EL SABOR” RUC:
10608263
Sefior/a: LUIS GARCIA Recibo

de venta: 01-236

Direccion: Plaza Vitarte Nro. 123 — Ate

Cantidad | Descripcion Precio Importe
Unitario
4 Arroz con pollo S/, 4.00 S/. 16.00
6 Arroz chaufa S/, 6.00 S/. 36.00
Total




Al segundo dia, el sefior Garcia hace otro pedido, con un valor de S/. 120, ¢ Cuantos soles
mas consumio el segundo dia?

a) S/. 215
b) S/.25
c) SI.68 . .
|<—— 40cm ——>|
d) S/.95
4. Jaime esta dibujando esta repisa de CD que quiere
construir para su cuarto. _ _ )
La madera que va a usar Jaime tiene 2 de grosor. ¢ Cual
es la altura de la repisa del CD? Para ello, una de las
siguientes afirmaciones expresa el razonamiento de Jaime
para hallar la respuesta al problema.
I 155 cm
a) Se procede a realizar operaciones de sustraccion con
fracciones
b) Se procede a multiplicar 4 veces el valor de 15 3g
c) Se procede a realizar operaciones aditivas con

nameros naturales y fracciones.
d) Se procede a realizar operaciones aditivas con fracciones diferentes

5. Una fabrica hace todo tipo de artefactos: planchas, ollas arroceras,
secadoras de cabello entre otros. El gerente de la Fabrica de Artefactos lleva la
cuenta de los artefactos y sus precios en la siguiente tabla:

NUmero NUmero
de de Costode| Costo de
Artefacto| artefactos| paquetes un un Costo por
en cada en cada artefacto paquete caja
paquete caja
Secad
ecgeora 6 10 S/. 150 S/. 9000
cabello
Olla
arrocera 12 16 S/.3000 | S/. 48000

En el registro se olvido indicar el costo de un paquete de secadora de
cabello. ¢ Cual es el costo del paquete?

a) S/. 900
b) S/. 250
0) S/. 180
d) S/. 3000
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6. A un grupo de estudiantes se les pidié que encontraran la regla o patron
gue tienen los vagones del tren A.

Vagon | Vagén 2 Vagén 3 Vagoén 4
480 360 240
mbmzm

Tren B

55 — 65 55— 6555 ©3 &9 &3

¢,Cual es el valor numérico que tendra el vagon 3 del tren B, sabiendo
gue laregla o patron del tren A es la misma para el tren B?

a) 200 b) 380 c) 320 d) 400
7. Para cubrir una superficie como la mostrada, se emplean losetas
cuadradas.

¢ Cuéntas losetas se necesitaran para cubrir la totalidad de la

superficie?
a) 15
b) 18
C) 21
d) 36
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8.

Observa con atencion el plano, en el cual se reconocen lugares de una

ciudad. Miriam sigue la siguiente instruccion:

“‘Caminar en linea horizontal que comprende 5 cuadros. En el extremo
izquierdo trasladarse hacia arriba 3 cuadros. Indicar el lugar de donde
partio y llego.

7—H$ i

$ Banco
6
& - ¥= Hotel

. W Parque
4 &2
5 #* Tienda

L Libreria

2 5“ b =

] Bomberos

L Galeria

Del Banco a la Galeria
De la Galeria a la tienda
Del Parque al Hotel

De la Galeria al Banco
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9. Un grupo de estudiantes representé graficamente los resultados de
una encuesta sobre su fruta preferida.

t =2 persona

eooel |

=& H{ =& J{ = J{ =% i o H{ =o-

®

¢, Cuéntos estudiantes participaron en la encuesta?

a) 37 estudiantes
b) 34 estudiantes
C) 11 estudiantes
d) 12 estudiantes
. . o, fesia feri
10. Se hizo una investigacion respecto Profesion preferida cuando sea grande
a los proyectos profesionales a un grupo de 10
estudiantes; a continuacién, se muestra los 9
resultados: 2 8
g 7
>
2 6
{
. - 5|
¢ Qué profesioén tuvo e
mayor preferencia en el g 4
grupo? E 3
z 2
a) Policia 1 l
b) Piloto 0 Doctor Piloto Polivia_Bombero
C) Bombero
d) Doctor
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ANEXO 3
Validacion juicio de expertos

Validacién experto 1

CARTA DE PRESENTACION
Senoral Mgt Alicia Huallpa Cacerss
Fresente

Asunta: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTOS.

Me =5 muy grato comunicarme con usted para expresarks mis saludos vy,
asimizmo, hacer de su conocmisnio que, siendo estudiants de 3 escusla de
maesiria de la UCV, en la sede d= San Juan de Lunigancho, promocion 2020,
requiers wvalidar los instrumentos con los cuales recogere la informacion
necesaria para poder desarrollar la investigacion para optar el tiiulo profesional
de Magister 2n educacion.

El ttulo del informe de investigacion =s5: Juegos interactvos en el proceso
oe aprandizale Oal ared malamdadca & i primana an g LE. Pl — Vallagolid -

villa &) Salvador y siendo imprescindible contar con la aprobacion de docentes
especializados para poder aglicar los instrumentos en mencion, he considerado
corveniente recurrir 3 usted, ante su connoiada edpeEnencis en fema de
educacion y/o nvestigacion.

El expediente d= validacion, que le hago llegar contiene ko siguients:

- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptusles de las wvanables y dimensiones.
- Mafriz d= operacionsliizacion de las variables.

- Cerificado de walidez de contenido de los instrumentas.

- Protocols de evaluacion del instrumenta

Expresandole mis sentimienios de respeto y consideracidn, me despido de
usted, no sin antes agradecerle por la atencion gue dispense a |la presenis.

Atantarmenia.

Luz Elena Wasguez Reyna
DMl 45081872
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide el aprendizaje matematico en los nifios del 5to grado de

I educacion primaria
N.® DIMENSIONES / items Pertinencia’ | Relevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad 3l NO | 3l NO | 3l NO
L] 1. A conBnuacitn s muestra una operacon: x x X
21
=
L KW,
o
+ =
—
Escribe la fraccion que representa cada grafico y la suma

2 2. Estis haoendo o moddo de un volcan pam un poyeco de omcas. A X X X
continuacian se muesta la fecha de indo y presentacian final del proyecta
o

!
’

ﬁ.‘..{ Marzo 206 X

- ; Moy | S ; . ; et h-, Nota:
Tiempo estimado de
) | Ny ) v ()} 5 trabajo dlarko: 2 horas

i <t il ol it 35 | Nosetrabafa los sabados
¥ los domingos

L Cudntas horas 6 invirtio para &f desarrolio dal projeci?

3 3 B sefior Garcia, el pimer dia hace un pedido como =2 muesra e bs dos x X X
mcibos de werta
Re: rart "EL SABOR" RUC
10808263
Senorfa: LUIS GARCIA Redha
de venta 01-235
Direccidn: Plaza Vitarke Nro. 123 - Mle
Canfidad | Desoripddn Preco Imporie
Unitario
1 Pan con chicharrdn 5. 800 5. a4l
] Taras de leche S 250 S 1500
4 Calda de gallna 5. 500 5. 2000
Tatal
Restaurant "EL SABOR” RUC
10808283
f UIS GARCIA Rechbo
] 01-236
Direccidn: Plaza Viere Nra. 123 - Ate
Canfidad | Descripcdn Precio Imporie
Unitarig
4 Arrar con palla 5L 400 5. 16.00
[ Arrar chaufa 5L 600 5. 300
Tokal

Al segurdo dia, o sefior Garcia hace oim pedda, oo un valor de 5. 120
JCudntos solss mds consumis o sagundo dia?
4 4. Jaime ezt dibujando est@ repisa de G0 que quire consiur para X X X

U Cuaro.
Lamadera que va ausar Jaime fene % de grosar. ¢ Cudl esla alura
de fa repisa del CO7? Para ello, una de las siguientes afrmadones
expresa el rammmienio de Jame pam falls 2 espuesta al
protierma.

8) 5= procede areslzer operaciones de
sustraccian con fracciones i
b} 5= proceds s multiplicar 4 veoes =l valor de 15
o) Se procede areslizar operaciones aditivas
con numeros naturales y fraccionss.
d) Se procede areslizer cperaciones aditives con fracciones diferentes




DIMENSION 2: Resuelve problemas de regularidad y cambio

SI

NO

SI

NO

SI

NO

.. Una fabrica hace todo tipo de artefactos: planchas, ollas srrocerss,
secadorss de cabello entre otros. Elgerente de Is Fabrica de Artefactos lleva
Iz cuenta de los artefactos y sus precios en la siguiente tabls:

Nimero Nimero
de de Costode Costo de

Artefacto | artefacios | paquetes un un

en cads en cads artefacto paquete

paquete csja

Secadora y ;

do cabielia 6 10 S/. 150 S/. 9000
Olis

roocers

Costo por
cajs

12 1 S/.3000 S/ 48000

En elregstrose olvidd indicar el costo de un paquete de secadors de
cabello. (Cual es el costo del paquete?

6. A un grupo de estudianes =& k25 pidio QUE ENCONTaran 1a regla o paton
que tenen los vagones del ren A

Vogén 1 Vogén 2 Vagén 3 Vagén 4

Tren A Namt)'o : 0o 11 480 j %0 240 |
Tren B §~ w0 ﬁ: 11 ‘
. s a‘lr 3 53-8 o =

:Cual es el valor numérico que tendra el vagon 3 del tren B, sabiendo
que la regla o patron del tren A es lamisma para el tren B?

DIMENSION 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

SI

NO

SI

NO

SI

NO

¥, Para cubrir una superficie como la mostrads, se emplean losetas
cusdradas.

;Cuantas losetas se necesitaran para cubrir la totalidad dela
superficie?

8. Observa con stencion &l plano, en el cusl se reconocen lugares de una
ciudad. Miriam sigue |a siguiente ins ruccion:
“Caminar en linea horizontsl que comprende 5 cuadros. En el extremo
guierdo fras ledarse hacia amiba 3 cusdros. Indicar el lugar de donde

partic y llego.

DIMENSION 4: Resuelve problemas de gestion de datos e incerfidumbre

8l

NO

8§l

NO

Sl

NO
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9 e R X % X
' = 1 persona
¢Cuantos estudiantes participa I ta?
10 10.Se hzo una investigacion respecto a Frofusion prefecin ouando sea grande: | X X X
los proyectos profesionales 3 un grupo 10
de estudisntes; 3 continuscion se 9 k=1 11
muestra los resuftados: g 8 1 1
7
K '
¢Qué profesion tuvo mayor ;
preferencia en el grupo? g "3
2
18 8
0 Docter L U
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Suficiente para medir las dimensiones
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ SI ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos, y nombres del juez validador. Mg: Alicia Huallpa Caceres DNI: 09201805
Especialidad del validador: docente metodologo
15 de_junio. del 2020

*Pertinencia:El item corresponde & conospto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente

o dimension especifica de! constructo
3Claridad: Se enfiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
&5 conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dios suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir |a dimension

r{ ~
/ a del Expert!:nformante.
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Validacién experto 2

CARTA DE PRESENTACION
Senon{a); Mad. Paca Pantigoso Romeo
Pres=nie

Asunto:  WVALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICID DE
EXPERTOS.

Me 25 muy grato comunicarme con usted para expresarle mis ssludos v,
asimisrmo, hacer de su conocimiento que, siendo estudianie da la escusla de
maesina de la UCY, en la sede de San Jusn de Lurgancho, promocion 2020,
requiers walidar los instrumentos con los cusles recogere |z informacion
necesaria para poder desarrollar la investigacion para optar el titulo profesional
de Magister en educacicn.

El titulo ded informe de investigacion es: Juegos interactivos en el proceso
de aprendizaje del darea marematca en 5to primaria en la LE. Perd — Valladolid -
Villa &l Salvador y siendo imprescindible contar con la aprobacion de docentes
espedislizados para poder aplicar los instrumentos en mencion, he considerado
convenients recumr & usted, anfe su connofads experencia en terma de
educacion yio investigacion.

El expediente de validacion, gue le hago legar contiene lo siguients:

- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las vanables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacion de las variables.

- Cerificado de validez de contenido de los instrumentos.

- Protocolo de evaluacion del instrumento

Expresandole mis senfimienios de respefo y considerscion, me despido de
usted, no sin antes agradecerle por la atencion gue dispense a la presanie.

Atentamente.

Luz Elens Wasguez Reyna
DML 45081872
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide el aprendizaje matematico en los nifios del 5to

grado de educacién primaria

DIMENSIONES / items Per

Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad sl

NO

Si

NO

Si NO

1. A continuacién se muestra una operacion: X

Escribe la fraccion que representa cada grafico y la suma

X

2. Estas haciendo el modelo de un volcan para un proyecto de ciencias. A X
continuacién se muestra la fecha de inicio y presentacion final del proyecto.

Tiempo estimado de
trabajo diario: 2 horas

No se trabaja los sabados
y los domingos

¢ Cuantas horas se invirti6 para el desarrollo del proyecto?

3. El sefor Garcia, el pimer dia hace un pedido como se muestra en los dos
recbos de venta.

Restaurant ‘EL SABOR" RUC.
10608253

Sefior/a: LUIS GARCIA Reabo
de venta 01.238

Dweccicn: Plaza Vitrte Nro. 123 - Ate

Cantidad | Descrpadn Importe

1 Pan con chicharén S, 800 Si._8.00
3 Tazas de leche S, 250 571500

E Caldo ce galina S 800 S/ 2000

Restaurant EL SABOR" RUC:
10608263

Senor/a: LUIS GARCIA Reabo
de venta 01.236

Dweccicn: Plaza Viarte Nro. 123 - Ate

Cantidad | Descripocn Precio Importe

4 Arroz con pollo S 400 S 16.00
& Arroz chaufa S 600 Si._36.00
Total]

Al segundo dia, el sefor Garcla haoe otro pedida, con un valor de 1. 120
¢ Cuantos soles mas consumi6 el segundo dia?

4. Jarme esta abuando esta repisa de CO que quiere construlr para
SU cuarto.
La madera que va a usar Jame tiene 4 de grosor. Cudl es laaltura
de L repiza cel CD? Para alio, una de las mﬂ&s afirmadcnes
expg;eiramnamm de Jume para ar la respuesta al
problema.

a) Se procede a realizar operaciones de

sustraccidn con fracclones
b) Se procade a muliplicar 4 veces el valor de 15 %

c) Se procede a realizar operaciones aditivas
con nimeros naturales y fracciones.
d) Se procede a realizar operaciones aditivas con fracciones diferentes
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DIMENSION 2: Resuelve problemas de regularidad y cambio

NO |SI

NO Sl NO

.. Una fabnica hace todo tipo de artefactos: planchas, ollas amroceras,
secadoras de cabello entre otros. El gerente de la Fabrica de Artefactos lleva
la cuenta de los artefactos y sus precics en |a siguiente tabla:

Ndmero Nomero
de de Costode | Costode

Artefacto | artefactos | paquetes un un Cogto o,

en cada en cada artefacto paquete &3

< paquete caja
cacar 6 10 S/. 150 S/. 9000

Olla
= 12 16 S/.3000 | S/.48 000

En el registro se olvidd indicar el costo de un paquete de secadora de
cabedo. ¢ Cual es el costo del paquete?

6. A un grupo de estudiantes se les pidid que enconlraran la regha o patrén
que lenen los vagones del tren A

Vagén | Vogoén 2 Vagon 3 Vogon 4

¢ Cudl es el valor numérico que tendrd el vagén 3 del tren B, sabiendo
que la regla o patrén del tren A es la misma para el tren B?

DIMENSION 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

]

NO |[SI

NO

Sl [NO

7. Para cubrir una superficie como la mostrada, se emplean losetas
cuadradas.

¢ Cuantas losetas se necesitaran para cubrir la totalidad de la
superficle?

8. Observa con atencidn el plano, en el cual sa reconacen lugares de una
ciudad. Miriam sigue la siguiente instruccion:
‘Caminar en linea horzontal que comprende 5 cuadros. En el extremo
izquierdo trasladarse hacia amba 3 cuadros. Indicar el lugar de donde

partio y lleg.
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DIMENSION 4: Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre [ SI NO NO Sl NO
R R T X X
' = 1 persona
¢Cuantos di particip enla ?
10 rmt--mm-hmn cuando sea grands % X

70.Se hizo una investigacidn respecto a
los proyectos profesionales a un grupo

de estudiantes; a continuacion se 2

muestra los resultados: é‘ 8

7

5 6

2Qué profesion tuvo mayor g <

preferencia en el grupo? g :
g

22

1

0

Pokcis Boesbern

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El cuestionario de la variable aprendizaje matematico, puede ser aplicado

en su integridad

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X |

Apellidos y nombres del juez validador: Dr. Paca Pantigoso, Flabio Romeo

Especialidad del validador: Metodologla de la investigacion, Estadistica

'Pertinencia:El item corresponde al concepto
tedrico formulado.

*Relevancia: El item es aproplado para
representar al componente o dimension especifica
del constructo

’Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el
enunciado del item, es conciso, exacto y directo

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

Aplicable después de corregir [ |

No aplicable [ ]
DNI: 01212856

Lima, 29 de junio del 2020

ol

/?on/w /ac‘a P
y;w OIRIR8S6
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Validacién experto 3

[

CARTA DE PRESENTACION

Senon(a); Mo Rommel Lizandro Sispin
Pressnte

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTOS.

Me == muy grato comunicanme con usted para expresarle mis saludos vy,
asimismz, hacer de su conocimiento que, siendo estudiante de la escusla de
maestna de la UCV, en la sede de San Juan de Lurigancheo, promocion 2020,
requiera validar los instrumentos con los cuales recogere |z informacion
necesaria para poder desarrodlar la investigacion para optar el titulo profesional
de Magister en educacion.

El titulo ded informe de investigacion es: Juegos interactivos en el proceso
de aprendizaje del area matemadca en 5to primaria en la |LE Perd - Valladolid -
Villa el Salvador y siendo imprescindible contar con la aprobacion de docentes
especislizados para poder aplicar los instrumentos en mencion, he considerado
conveniente recurmr & usied, ante su connotada experencia en tema de
educacion ylo invesfigacion.

El expediente de validacion, gue le hago legar confiene |o siguiente:

- (Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las vanables y dimensiones.
- Matriz de operacionslizacion de las vanables.

- Cerificado de validez de contenido de los instrumentos.

- Profocolo de evaluscion del instrumento

Expresandole mis sentimiznios de respelo vy consideracion, me despido de
usted, no sin antes agradecarle por la atencion gue dispense a la presanie.

Atantamanie.

Luz Elena Vasguez Reyna
DMl 45081872
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide el aprendizaje matematico en los nifios del 5to

grado de educacién primaria

DIMENSIONES / items

Pertinencia’

Relevancia®

Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad

Si

NO

S NO

S NO

1. A continuacidn se muestra una operacién:

Escribe la fraccion que representa cada grafico y la suma

X

X

X

2. Estas haciendo el modelo de un volcan para un proyecto de ciencias. A
continuacién se muestra la fecha de inicio y presentacion final del proyecto.

@ .,::Q Hcrzo 2016 x

5 g E 3
- Tiempo estimado de
L) O 0 v v [} [l trabajo diario: 2 horas

» No se trabaja los sabados
y los domingos

w ® 0 L w L

B i i ] [{ -nj u "

ul Ell »nl nl

> El sefor Garcia, &l pnmer dia hace un pedida como se muestra en los dos
recbos de venta

Sefior/a: LUIS GARCIA Recibo
de venta 01.235
Direccién: Plaza Viarte Nro. 123 - Ate

Cantdad | Descripocn Preco [Importe
Unitario
1 Pan con chichamén S an0 Si._8.00
[ Tazas de leche |5__280___[SI 15.00

4 Caldo de galina |s. 800 Si._20.00

Toial

Restaurant "EL SABOR" RUC:

10608263

Sefodla: LUIS GARCIA Reabo
de venta 01.236

Direccicn: Plaza Viarte Nro, 123 - Ate

Cantidad | Descrpaon Precio [Importe

4 Arroz con pollo S a0 S7. 16.00
& Arroz chauda S/ 600 S/. 36.00

A ndo dia, el seftor Garcla hace otro pedido, con un valor de S/, 120,
(Cuantos soles mas consumio el segundo dia?

4 Jame esta gibujando esta repesa de CO que quiere construir para
sU cuarto.
Luruc)eramvaawrmebem&deg Cual es laaltura
dehmp‘u&lCD”Pﬂ':dm una de las s afirmacones
expresa of razonamiento de Jume para hallar & respuesta af
problema.

a) Se procede a realizar operaciones de
sustraccidn con fracciones
b) Se procade a multiplicar 4 veces el valor de 15 4
c) Se procede a realizar operaciones aditivas
con nismeros naturales y fracciones.
d) Se procede a realizar operaciones aditivas con fracciones diferentes

92




DIMENSION 2: Resuelve problemas de regularidad y cambio

E]]

NO

sl

NO

NO

.. Una fibrica hace todo tipo de artefactos: planchas, ollas amoceras,
secadoras de cabello entre oftros. El gerente de ka Fabrica de Artefactos lleva
la cuenta de los artefactos y sus precios en la siguiente tabla:

Mumero MNimero
de de Costode | Costo de

Artefacto | arefactos | paguetes uni un
en cada en cada anefacto paquate

paquets caja

Costo por
cad

Secadora . )
de cabalio 5 10 5/ 150 5i. 9000

Olla . i
o - 12 16 S/ 3000 | 5/ 48000

En & regisiro se olvidd indicar el costo de un paguete de secadora de
cabelio. ; Cudl es el costo del pagueta?

B Aun grupa de asludianies s e pidid que enconiraran la reghs o pairén
que l=nen los vagones del iren AL

Vagda | Vogen 2 Vagan 3 Wagbn 4
o fia r
TrenA & ro s - a
o
Tren® & &0 E;

cCudl oS ol valor numérico que tendrd el vagon 3 del tren B, sabiendo
que la regla o patrén del tren A s la misma para el tren B7

280

DIMENSION 3: Resuslve problemas de forma, movimients y localizacion

8l

NO

8l

NO

NO

7. Para cubrir una superficie como la mostrada, se emplean losetas
cuadradas,

4 Cuantas losetas se necesltaran para cubrir |8 totalided de la
superficla?

8. Observa con atencidn el plano, en el cual se reconocen lugares de una
cidad. Miriam sigue |a siguisnte instrucsidn:
“Caminar en linea homzontal que comprende & cuadros. En &l extremo
i2qwierds trasladarse hacia amibae 3 cuadros. Indicar &l lugar de donde

partia y llego.
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Nnta: Sufirieria ce dine cufirienria ruaren s ftems Hlanteadns

DIMENSION 4: Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre | SI NO Sl NO Sl NO
9 - eur::gu:g: dsfwm sjl"rula pre’!‘:rr.‘.a ol = T X X X
' = 1 persona
¢Cuantos P ip enla ?
10 10.Se hizo una i gacin resp a L eustdo 44 grande X X
: p-l:{egos plde:iomileg a wlg'vups: g | |
muestra los resultados: é j ‘
£Qué profesion tuvo mayor H f 1 1|
preferencia en el grupo? g s I I
22 I {
A :\4"
\\” UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Observaciones (precisar si hay suficiencia),____Hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad:  Aplicable.[x ] Aplicable despueés de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidlos,y nombres del juez validador. Dr. LIZANDRO CRISPiN, ROMMEL  DNlipygeenr:09554022
Especialidad del validadori,,.....Administracion de 1a EQUCACION.uuuuusussurssees 20 de junio .del 2020 \\A )
oo fem conespondeal coreepo o fomdade B (oo “{/
Relavancia: £ item es apropiado para represzetar 3l componete M- Rommel Lcandro Cril
0 dmension especiiva del consinwi
Claridad: Se enfinds sin diicultad algura el enuniado del fem,
&5 contsn, exact y directo
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ANEXO 4

Carta de presentacion

POSGRADO

UNrsTrsaan Ofsas VaLino

Escuela de Fosgrade

“Ano de 2 universalizacon de La salud”

Uma, 06 FUNID DEL 2020

CGarta P.O47- 2020 EPG ~ UCV LE

SEROR(A)

Victar Miranda Rupay

Director

I.LE 7237 “Peru — Valladolid VES

Asunto: Carta de Presentacion gel estudiante VASQUEZ REYNA LUZ ELENAL

De nuestra conslideracion:

Es grato dirigrme a usted, para presentar 3 VASQUEZ REYNA LUZ ELENA

identificadola) con DNI N."45081872 y codigo de matricula N* 7002315439 estucante del
Programa de MAESTRIA EN EDUCACION guien se encuentra desarmofando o Trabajo de
Invest igacion (Tesis):

JUEGOS INTERACTIVOS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL AREA MATEMATICA EN 5TO
PRIMARIA EN LA LE. PERU ~ VALLADOUD - VILLA EL SALVADOR

En ese sentido, sobclio 2 s Agna persona faclinar of acceso de nuestrola) estudante a su
Institucién a fin de gue pueda aplicar entrevistas v/o encuestas y poder recabar
infarmacion necesana.

Con este mativo, le safiada atentamente,

V'&" REQIBIDO 06/06/2020
" --_:.\ " B ot —
= B I’ : UNIDAD D€ FOSGRADO
- S v PYLML UWAA « CANSPUS LINGA 5T
e s i ap



ANEXO 5
Base de datos

Aprendizaje matematico

Resuelve

Juegos interactivos

Resuslve

Resuelve
problemas de
gesfion de datos
e inceridumbre

problemas de
forma,
mavimiente y

problemas de
regularidad,
equivalencia y

Resuelve
problemas de
cantidad

Tipos de juegos inferactives

Caracterizacion de los juegos interactivos.

Desamolladores de los jusges
interacfives.

A

id

localizacion

o7

cambio

p3

pld

p9

ph

p2_p3 p4

M2 13 4 M5 e o7 18 N9 20 21 2 pl
4
3

5
4

im0 i

i9

i6

i6 i7

i3

i3 M4

i

i1

— T v T W T W= T w

— = = =

— o = = —

— = = =

— — = — —

4
3
5
4

4
3
3
3

4 4 3 4 55 5 473
30305 3 4 45 43

1
1

1

2

302 05 3 42 3 3 4 43
4 2 3 3 2
523

]

I 44 43

1

1

4
4
4
3

4
]
5
3

4
3

4
3

3323 334 43

1

1T 3 4 4 43

723 32

8 2 4 43 2 35 5 5 4

23 342 344054

1

5 5
4 3
5 5
5 4
4 3
3 4
5 5
4 5
4 4
3 3
5 5
5 5
5 5
5 5
3 3

4
3
5
3
4
4
3
5
4
4
5
4
3
4
3

1

4 5 5% 5 5
304 4 5

1

1

4 43 3 445 5 4
23 3337 3333 2
4 433 55 5 5 4
3433 44553

4 4 3 4 55 5 43
53 5 445 5 55

2 4 53 4355 53
22 4 45 2 455 55

1

32 3 54 4 3 43553

1
1
1
1

4 2 4 53 4 55 5 54
52 4 3 41
6 2 4 3 4 4 4 4 35 5 3

242 3322 333 34

2302 343 3 45 5 435
23

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
20
21

5

4

3322 34553 3

1
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1

2

1

41

]

]

5 3656 4 456 6565 65

42

]
]
]
]
]
3
]
3

4
4
4
3
]
2
]
k]

2
2

3 5585 4
3 4 3 4 3
4 4 5 5§
34 3 4 3
3 5 3 5 5 6

2

3 4 6 5 &

1
1
1
2
2 5 45 3 55 5 56 5

3 3 4 3 5656 5 §5 3
3
3

4 4 3 2

1
1

4 2 3 3 4 3 4 31 1 3
43

43 2 4 4 3 2

44
47 2z 3 3 4
48 2 4 2 3
1
1

48
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5

5
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4 4 3 3 4 4 5 5 4

4 3 3

1
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Declaratoria de Originalidad del Autor

Yo Vasquez Reyna Luz Elena, egresado de la Escuela de posgrado y Programa
académico de Maestria en Educaciéon de la Universidad César Vallejo campus Lima Este-
San Juan de Lurigancho, declaro bajo juramento que todos los datos e informacién que
acompafian al Trabajo de Investigacion / Tesis titulado: “Juegos interactivos en el proceso
de aprendizaje del area matemética en 5to primaria en la |.E. Per( — Valladolid - Villa el
Salvador”, es de mi autoria, por lo tanto, declaro que el Trabajo de Investigacion / Tesis:
1. No ha sido plagiado ni total, ni parcialmente. .
2. He mencionado todas las fuentes empleadas, identificando correctamente toda cita
textual o de parafrasis proveniente de otras fuentes.
3. No ha sido publicado ni presentado anteriormente para la obtencioén de otro grado
académico o titulo profesional.
4. Los datos presentados en los resultados no han sido falseados, ni duplicados, ni
copiados.
En tal sentido asumo (asumimos) la responsabilidad que corresponda ante cualquier
falsedad, ocultamiento u omisién tanto de los documentos como de informacién aportada,
por lo cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la
Universidad César Vallejo.

San Juan de Lurigancho, 30 de julio del 2020
Vasquez Reyna, Luz Elena

DNI: 45081872 _
ORCID: 0000-0003-1926-9256
Apellidos y Nombres del Autor

DNI: | Firma
 ORCID:
Apellidos y Nombres del Autor

DNI: T TFirma
ORCID:
Apellidos y Nombres del Autor

DN ) Firma
ORCID: .

o-o.e INVESTIGA
“%% Ucv
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