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RESUMEN 

La importancia de este estudio radica en demostrar el desarrollo de la habilidad 

aritmética en los estudiantes mediante la ejecución de sesiones gamificadas. Sin 

embargo, la habilidad aritmética se desarrolla de manera limitada en los individuos, 

es por ello que, el objetivo fue determinar los efectos de sesiones gamificadas 

mediante la plataforma Scratch en el desarrollo de la habilidad aritmética en 

estudiantes de primer grado, se desarrolló en base de una perspectiva cuantitativa 

y hallazgos de un estudio experimental, se solicitó la autorización de 30 estudiantes 

(nivel primaria) para que participasen en la educación tecnológica y tradicional, la 

división muestral fue de dos grupos (experimental y control). De esa manera 

resolvieron preguntas matemáticas con el propósito eficaz en la medida postest del 

grupo experimental. Se aplicó la Evaluación de la Fluidez Aritmética, procedimiento 

aritmético y problemas verbales aritméticos-FPP (ad hoc). Se comprobó la 

veracidad de la hipótesis general, los resultados demostraron la efectividad del 

programa experimental Fun learning en la habilidad aritmética, los puntajes de 

mayor valor, los obtuvo el grupo experimental (Rp = 22,93; N = 15) con significancia 

estadística (Z = 0,000; p< 0,05). Se confirmaron efectos beneficiosos, determinados 

por significancias evidentes en la mejora de la habilidad aritmética y en sus 

dimensiones: fluidez aritmética, procedimiento aritmético y problemas verbales 

aritméticos. Estas se beneficiaron por los estímulos gamificados del programa. Es 

aceptable mencionar que la sesiones gamificadas, propicia el uso de recursos 

tecnológicos como la interacción en plataformas virtuales, la aplicación de videos 

didácticos y la aplicación de planillas digitales, estos fueron determinantes para 

establecer conexión con los usuarios en el programa Fun learnig. Por lo tanto, se 

perfeccionan las competencias aritméticas sin la necesidad de emplear papel y 

lápiz o calculadoras para dar respuesta a los ejercicios matemáticos. 

Palabras clave: Aritmética; Enseñanza Audiovisual; Estudiante de Primaria; 

Informática Educativa; Matemáticas; Motivación; Programación Informática; 

Sesiones Gamificadas. 
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ABSTRACT 

The importance of this study lies in demonstrating the development of arithmetic 

ability in students through the execution of gamified sessions. However, arithmetic 

ability is developed in a limited way in individuals, that is why the objective was to 

determine the effects of gamified sessions through the Scratch platform on the 

development of arithmetic ability in first grade students, it was developed based on 

From a quantitative perspective and findings from an experimental study, 

authorization was requested for the participation of 30 students (elementary level) 

to participate in technological and traditional education, the sample division was of 

two groups (experimental and control). In this way they solved mathematical 

questions with the effective purpose in the posttest measurement of the 

experimental group. The Arithmetic Fluency Assessment, arithmetic procedure and 

arithmetic word problems-FPP (ad hoc) were applied. The veracity of the general 

hypothesis was verified, the results demonstrated the effectiveness of the 

experimental program Fun learning in arithmetic ability, the highest value scores 

were obtained by the experimental group (Rp = 22.93; N = 15) with statistical 

significance ( Z = 0.000; p <0.05). Beneficial effects were confirmed, determined by 

evident significance in the improvement of arithmetic ability and its dimensions: 

arithmetic fluency, arithmetic procedure and arithmetic word problems. They 

benefited from the gamified stimuli of the program. It is acceptable to mention that 

the gamified sessions, encourages the use of technological resources such as 

interaction in virtual platforms, the application of educational videos and the 

application of digital spreadsheets, these were decisive to establish connection with 

users in the Fun learnig program. Therefore, arithmetic skills are perfected without 

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

Keywords: Arithmetic; Audiovisual Teaching; Primary student; Educational 

informatics; Mathematics; Motivation; Computer programming; Gamified Sessions. 
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I. INTRODUCCIÓN

La investigación científica de estudios cuantitativos internacionales se ha 

sustentado en la gamificación, porque se emplea como un recurso para potenciar 

el aprendizaje, habilidades numéricas y emociones de un individuo. La habilidad 

aritmética es un proceso de reflexión que se emplea para dar respuesta a un 

problema (De Almeida et al., 2019; Widodo & Rahayu, 2019; Yunato et al., 2019), 

también un sentido numérico aritmético involucra la rápida recuperación y 

procesamiento de información almacenada con relación a los números para lograr 

el aprendizaje óptimo de las matemáticas (Jay et al., 2019), los factores que afecta 

el desarrollo de la habilidad aritmética está relacionado con falta de recursos 

educativos tecnológicos y la poca práctica de sus componentes: fluidez aritmética, 

procedimiento aritmético y problemas verbales aritméticos (Wang & Deng, 2020). 

La habilidad aritmética se desarrolla de manera limitada en los individuos ya que 

existen pocos recursos que potencien el aprendizaje en dicha área (Brezovszky, et 

al 2019). 

La Organización del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 

2020), debido al Covid-19 y cierre de las escuelas. UNICEF garantizó la continuidad 

de aprendizaje con recursos accesibles a internet a más de 145 países. También 

La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 

(UNESCO, 2018), apoyó la competencia de codificación Scratch en Qatar, 

participando más de 400 niños. Por otra parte, el Programa Internacional para la 

Evaluación de Estudiantes (PISA, 2018), enfatiza el desequilibrio de aprendizajes 

matemáticos, mencionando resultados de estas evaluaciones con 387 puntos en 

Latinoamérica. De igual modo, la Oficina de Medición de la Calidad de los 

Aprendizajes (UMC, 2018) reportó que en el Perú el 25.10% de estudiantes se 

ubican en previo inicio del nivel de logro. A nivel local reportó que el 47.10% de los 

estudiantes se ubica en previo inicio, Por esto la investigación trabajará los efectos 

de sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch en la habilidad aritmética. 

El problema general es: ¿Los efectos de sesiones gamificadas mediante la 

plataforma Scratch desarrollarán la habilidad aritmética en estudiantes de primer 
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grado en contextos de Covid-19 Puente Piedra, 2020?, por específicos se refiriere 

en las dimensiones: (a) fluidez aritmética, (b) procedimiento aritmético, (c) 

problemas verbales aritméticos. 

La finalidad de esta investigación está basada en buscar el progreso de la habilidad 

aritmética por medio de los efectos de las sesiones gamificadas en plataforma 

Scratch. Este estudio es importante a causa de los efectos que provocaron las 

sesiones gamificadas en la habilidad aritmética. La indagación se profundizó en el 

incremento de la habilidad aritmética, durante el año escolar que fueron 

intervenidas por los efectos de las sesiones gamificadas y descubrimos el nivel al 

que llegan los estudiantes por medio de esta experiencia. La investigación de tipo 

experimento puro, que admitió la comparación de dos grupos experimental y 

control, donde se evidenció el dominio de operaciones de matemáticas producidas 

por las sesiones gamificadas luego de ocho meses de desarrollo del método. La 

investigación se logró aplicado un método pedagógico ad hoc para el cálculo de las 

habilidades aritméticas. 

El objetivo fue determinar los efectos de sesiones gamificadas mediante la 

plataforma Scratch en el desarrollo de la habilidad aritmética en estudiantes de 

primer grado en contextos de Covid-19, Puente Piedra, 2020. Los objetivos 

específicos se refieren a determinar los efectos en las dimensiones: (a) Fluidez 

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

La hipótesis general es: las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch 

desarrolla la habilidad aritmética en estudiantes de primer grado en contextos de 

covid-19. Como hipótesis específicas sobre las dimensiones: (a) fluidez aritmética, 

(b) procedimiento aritmético, (c) problemas verbales aritméticos.
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II. MARCO TEÓRICO

Wang et al. (2020), hallaron mejoras en la habilidad aritmética a partir del uso del 

recurso RAN, incrementándose los indicadores de la fluidez aritmética, 

procedimiento aritmético y problemas verbales aritméticos. En otro estudio similar, 

Widodo & Rahayu (2019), mencionan que más del 89% de alumnos aprendieron 

operaciones multiplicativas, aunque estos resultados difieren por el tipo de gestión 

de escuela. A estos se le suma los resultados de Yunanto et al. (2019), quienes 

afirman que mediante la aplicación de este método que los estudiantes mejoraron 

su capacidad de cálculo y aritmética en un 80%. Así mismo, Brezovszky et al. 

(2019), evidenciaron que el juego NNG obtuvo efectos positivos en el aprendizaje 

aritmético de los estudiantes, mejorando los indicadores de operaciones múltiples 

y fluidez aritmética. Esto quiere decir que la aplicación de este método aporta 

beneficiosamente al aprendizaje aritmético de los estudiantes. 

Tocak et al. (2019), especificaron que los videojuegos facilitan la adquisición de 

habilidades y conceptos matemáticos a comparación de métodos de instrucción 

tradicionales ya que los grupos experimentales aumentaron su aprendizaje 

matemático a un 67%. Así mismo, Partovi & Razavi (2019), aducen que estos 

recursos demuestran efectividad de este método en la motivación al logro 

académico en matemáticas. Del mismo modo, Nsubuga et al. (2019), aplicaron el 

juego Matherpiece influyendo en el desarrollo de las habilidades matemáticas. Por 

otro lado, Pacci (2019), empleó la gamificación por Apps para fortalecer el 

pensamiento matemático incrementando los componentes de pensamiento 

analítico, pensamiento divergente y pensamiento convergente. Igualmente, Fadhli 

et al. (2019), determinaron la efectividad de la gamificación en el aprendizaje 

matemático, específicamente en habilidad aritmética. 

Fokides (2018), determinó que la aplicación de videojuegos es provechoso para 

desarrollar competencias cognitivas en los estudiantes, ya que desarrolló el 

componente de pensamiento matemático. Estudio similar al de Kiili & Ketamo 
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(2018), quienes exploraron el aprendizaje de matemáticas mediante los juegos que 

desarrollaron las habilidades aritméticas y pensamiento computacional. Otro 

estudio similar, Iskrenovic-Momcilovic (2019), quien profundizó el trabajo de pares, 

menciona que es motivador hacia programación. Por otro lado, Ghazali & Ashari 

(2019), desarrollaron la habilidad numérica, mejoraron específicamente en los 

componentes de comparación, clasificación, correspondencia uno a uno y 

seriación. Adicional a esto, Pappas et al. (2019), indagaron la relación de las 

funciones ejecutivas en la habilidad matemática donde los componentes de logro 

matemático, conteo, razonamiento inductivo y ansiedad matemática se 

desarrollaron en más de la mitad de la muestra. 

De Almeida et al. (2019), especificaron como resultados que la efectividad del 

lenguaje de programación Scratch tiene influencia en los alumnos al adquirir 

habilidades en el aula, específicamente en habilidad aritmética. De igual modo. 

Strawhacker & Bers (2019), aplicaron la programación Scratch y reportan la 

efectividad sobre las habilidades matemáticas, ya que desarrollo el componente de 

razonamiento matemático también fue empleado por Sáez-López et al. (2019), 

quienes demuestran que hubo mejoras significativas en el área de matemáticas 

donde más de la mitad de los estudiantes desarrollaron el pensamiento matemático 

y computacional. Rodríguez-Martínez et al. (2019), describe que la programación 

Scratch no solo desarrolla la habilidad matemática sino también el pensamiento 

computacional ya que obtuvo resultados favorables en las dos variables. Así 

mismo, Erümit (2019), determinó los efectos de la plataforma en la habilidad 

numérica, donde los resultados demuestra que también desarrolla: pensamiento 

reflexivo, habilidad de resolución de problemas y actitudes hacia la tecnología. Algo 

similar ocurre con el estudio de Jay et al. (2019), quienes aplicaron el método de 

programación y como resultado mencionan que este método desarrollo habilidades 

matemáticas y pensamiento computacional. 

La habilidad aritmética se define como la capacidad de realizar operaciones 

aritméticas simples incluyendo la suma, resta, multiplicación y división y aplicar las 
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matemáticas en la vida cotidiana, la habilidad aritmética es un componente vital del 

aprendizaje que implica la rápida recuperación y proceso de información ya que 

mediante ello abre puertas al dominio de la competencia numérica en el aprendizaje 

(Ghazali & Ashari, 2020; Jay et al., 2019). La habilidad aritmética abarca la 

capacidad de hacer comparación, clasificación y correspondencia, es fundamental 

para un aprendizaje óptimo en el futuro, el logro de las matemáticas y el desarrollo 

de otras habilidades como el pensamiento crítico y pensamiento convergente 

(Ghazali & Ashari, 2020; Brezovszky et al., 2019). La habilidad aritmética es útil 

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

La habilidad aritmética exige conocer con claridad los pasos para el desarrollo de 

las competencias relacionadas con el número y razonamiento lógico, como la 

compresión y conocimiento de los números    ya que es la base fundamental para 

la ejecución de diversas operaciones matemáticas y el aprendizaje óptimo de dicha 

área (Jay et al., 2019; Natividad, 2019). La habilidad aritmética es el conjunto de 

capacidades matemáticas que cumple un rol fundamental en la sociedad, la 

tecnología y la ciencia, estas habilidades son adquiridas desde la primera infancia 

y aplicada inconscientemente en la vida cotidiana como el quehacer diario, del 

mismo modo esto proporciona una base primordial para aprender y fortalecer el 

aprendizaje de los números (Alsina, 2015; Habermann et al., 2020). La habilidad 

aritmética se basa en nociones numéricas y depende mucho de las metodologías 

de enseñanza, a lo largo del tiempo la aritmética se ha idealizado como difícil ya 

que la educación tradicional menciona un solo método, pero también al paso del 

tiempo todo cambia así como las nuevas metodologías de enseñanza, es por ello 

que tener una base del conocimiento de numérico causará un aprendizaje mejorado 

en el individuo (Natividad, 2019). 

La habilidad numérica es la elaboración y utilización de procedimientos 

algorítmicos, de la misma manera es indispensable para la formación de las 

matemáticas en los estudiantes a nivel social, escolar y universitario, porque 

desarrolla la capacidad de razonar, aplicar conceptos numéricos simples y 

procesos de reflexión para resolver un problema, todo aquello ya subyacen en 

nuestra cognición numérica como el conocimiento previo listo para su estimulación 
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y desarrollo (Hernández et al., 2016; Wong & Liu, 2020). Tener un aprendizaje 

previo de operaciones aritméticas implica el conocimiento de secuencia numérica 

y la información que se obtiene mediante la observación, experiencia y 

reconstrucción convergente; esto quiere decir que el sujeto construye un número 

cuando tiene la idea, la relaciona con el nombre, es capaz de reconocer esa idea 

y ese nombre cuando los ve representados, para ello es necesario pasar por 

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

 
La habilidad aritmética es parte de las matemáticas que permite la ejecución de 

operaciones matemáticas en diversos ámbitos, la aritmética abarca una amplia 

gama de aprendizajes como compresión de la cardinalidad, habilidades de 

numeración, estimación de la línea numérica y comprensión de problemas 

matemáticos, el desarrollo de la habilidad aritmética se ve comprometida desde las 

nociones aritméticas desde el preescolar y primaria porque así formara 

aprendizajes previos que se irá fortaleciendo con más enseñanzas en el trayecto 

estudio de un individuo (Arcilla & Gomes, 2016; Wong & Liu, 2020; Habermann, 

2020). La habilidad aritmética es multifactorial y se compone de tres partes 

fundamentales como la fluidez aritmética, el procedimiento aritmético y los 

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

 
La fluidez aritmética es la realización rápida de procedimientos matemáticos como 

la suma resta, división y multiplicación las cuales permiten que el individuo razone 

de forma   estratégica (Wang et al., 2020). La fluidez aritmética refleja la precisión 

y la rapidez para realizar cálculos aritméticos simples, la fluidez del sentido 

numérico que los niños puedan realizar operaciones matemáticas metales 

basándose en el hecho aprendido o aprendizaje previo, a esto se le llama rápida 

recuperación de información (Jay et al., 2019; Wang & Deng, 2020).La fluidez 

aritmética es la capacidad que debe tener mucha practica durante el tiempo, la 

manera de reflejar la fluidez aritmética es manejar bien la memoria al registrar datos 

aritméticos, es probable que la representación pre verbal de cantidades numéricas 

cumpla refuercen en este proceso y mejore la fluidez aritmética (Dehaene, 2019). 
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El procedimiento aritmético se relaciona con el dominio del número y la estructura 

de las matemáticas, también refleja la capacidad de comprender el procedimiento 

del que hacer, porque hacer y cómo hacer para así ejecutar las operaciones 

matemáticas, el procedimiento aritmético es el componente fundamental del 

aprendizaje, porque conlleva a tener la aptitud de procesar, interpretar y comunicar 

datos aritméticos cuantitativos hasta incluso a la espacialidad en matemáticas 

(Wang et al., 2020; Ghazali & Ashari, 2020). El procedimiento aritmético abarca el 

dominio de cantidad, tamaño, forma, orden y posición que son fundamentales para 

el desarrollo del procedimiento aritmético, para la compresión de operaciones y la 

resolución de problemas matemáticos. En este componente se incluye la lectura de 

números, el discernimiento de los números, la suma, el reconocimiento de una 

fórmula y la capacidad de completarlas, para realizar de mejor forma las 

operaciones básicas de las matemáticas (Clark, 2019; Cortez, 2019). 

 
Los problemas verbales aritméticos son el conjunto de capacidades para construir 

problemas matemáticos que contenga las operaciones básicas de forma verbal y 

ejecutar el problema, del mismo modo, los problemas verbales aritméticos abarca 

la comprensión de las matemáticas al nivel superior y se refleja como la capacidad 

de comparación, clasificación y velocidad para llegar a la solución (Ghazali & 

Ashari, 2020; Wang et al., 2020). Los problemas verbales también se pueden 

construir siempre y cuando exista el aprendizaje previo y las relacionen con las 

matemáticas específicamente con el razonamiento para lo cual es necesario 

observar, relacionar, abstraer y aplicar esta capacidad se desarrolla a través de la 

práctica del cálculo mental (Natividad, 2019; Wang et al., 2020). La resolución de 

problemas verbales aritméticos es el elemento central del conocimiento 

matemático, ya que conlleva al análisis, comprensión, elección de solución y 

aplicación del problema aritmético. Hoy en día se pretende mediante esta 

capacidad activar en el individuo una serie de estrategias y procesos mentales que 

faciliten y desarrollen el pensamiento matemático (Badillo, 2020; Flores & Rico, 

2016). 

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

y es u método de organización el proceso de enseñanza -aprendizaje para el 
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aprendiz virtual (Capacho, 2013). La plataforma virtual se considerada como parte 

de la programación que en la actualidad se desarrolla mucho, y programar es un 

tipo de lenguaje virtual (Iskrenovic-Momcilovic, 2019). Los programas de software 

se basa en gráficos para que la enseñanza desarrolle nuevas habilidades como el 

pensamiento crítico, la cognitivo y la motivación (Erümit, 2019). 

 
La gamificación es la uso de técnicas, y dinámicas propias del juego pero se puede 

presentar en ambientes lúdicos y no lúdicos (Jimenez, 2016). La gamificación es el 

proceso de donde se ejecuta diseños de juegos para entretener y motivar a un 

sujeto, por medio de la gamificación se obtiene una serie comportamientos 

beneficiosos entorno al aprendizaje (Jiménez, 2016; Rodriguez, 2015). La 

gamificación se entiende por mecánicas de juego, estrategias para involucrar 

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

 
Las sesiones virtuales se ha convertido en una de las herramientas actuales para 

la enseñanza que es la nueva forma de interacción, las sesiones virtuales son 

ejecutadas por medio de las computadoras, videos información y comunicación 

virtual (Ruiz y Bárcenas 2019). También son nuevas metodologías y recursos para 

motivar a un alumno de la actualidad al utilizar las TIC como nueva ruta de 

información y aprendizaje (Rioja et al. 2017). 

 
Las sesiones gamificadas implica las definiciones de gamificación como medio de 

aprendizaje en una nueva era tecnológica, plataforma virtual como método 

tecnológico para fortalecer los aprendizajes obtenidos y sesiones virtuales como 

recurso pedagógico en la enseñanza, para así conocer a profundidad la variable 

sesiones gamificadas mediante plataforma Scratch, la cual desarrolla las 

habilidades numéricas, motiva, fortalece el aprendizaje, desarrolla el conectivismo 

y desarrolla habilidades de programación en los estudiantes. 

 
El enfoque cognitivo hace referencia al estudio de los procesos mentales, los 

autores más representativos de este enfoque está Ausubel, Bruner, entre otros. 

Cabe mencionar que otras teorías nació de este enfoque ya que es la base 

fundamental del aprendizaje, ya que hace referencia al estudio de procesos 
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mentales y es el medio por el cual un individuo forma su aprendizaje (Hernandez, 

2018; Bruner, 2001). El proceso mental del aprendizaje aporta múltiples 

experiencias para aclarar cómo las personas conceptualizan su pensamiento y 

comprensión, este enfoque pone en confrontación la memoria mecánica con la 

compresión, dado que la compresión es el núcleo del verdadero aprendizaje, y para 

llegar a la compresión hay procesos que se debe y explorar por medio de la 

percepción (Bruner, 2001). 

El enfoque conectivista es el modelo de aprendizaje en el cual se reconoce los 

cambios de la sociedad, donde el aprendizaje ya no es una actividad individualista 

si o que el aprendiz se forma en la era digital cuando se conecta con las tecnologías 

y las redes, el conocimiento de la tecnología forma bases futuras para el desarrollo 

de la sociedad (Consejería de Educación Embajada de España en Brasilia, 2019; 

Siemens, 2004). El conectivismo es la teoría de aprendizaje tecnológica de la nueva 

era digital, el aprendizaje ya no es de forma lineal, sino a través de la tecnología y 

esta potencia el aprendizaje ya que la tecnología ejecuta operaciones cognitivas y 

conectivas, amplía las habilidades y pensamientos en el individuo (Siemens, 2004). 
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III. METODOLOGÍA 

 
 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

 
 

Tipo de investigación: 

La investigación de tipo aplicada tiene como objetivo el estudio del problema con 

destino a la acción, y aporta nuevos hechos al concentra su atención en las 

posibilidades concretas de llevar a la práctica (Baena, 2015). Este estudio es de 

tipo aplicado, ya que se logró modificar la variable habilidad aritmética y el efecto 

que tiene mediante la aplicación de sesiones gamificadas en plataforma Scratch, 

así mismo un enfoque cuantitativo es el desarrollo sistemático y jerárquico que se 

realiza siguiendo ciertos pasos como la observación, experimentación, medición, 

entre otros (Hernández et al., 2018). En esta investigación se aplicó el enfoque 

cuantitativo ya que se midió la variable habilidad aritmética y sus componentes 

fluidez aritmética, proceso aritmético y problemas verbales aritméticos. 

 
Diseño de investigación 

La investigación de diseño experimental se presenta mediante la manipulación de 

una variable (Cabezas et al., 2018). Esta investigación de diseño experimental ya 

que se modificó la variable efectos de sesiones gamificadas mediante plataforma 

Scratch en la variable habilidad aritmética. En la investigación a la muestra se 

dividió en dos grupos el experimental y control estos grupos son equivalentes, con 

mediciones pretest y postest (Hernández et al., 2014). Este estudio es de tipo de 

diseño experimento puro ya que se trabajó con dos grupos de comparación, para 

la elección de los grupos se aplicó una fórmula para el cálculo de muestra. 

 
El nivel de investigación explicativo busca la relación de causa- efecto, además este 

tipo de investigaciones trabaja con hipótesis (Ñaupas et al., 2015). Este estudio es 

explicativo sobre la relación de causa efecto que tiene la variable sesiones 

gamificadas en plataforma Scratch sobre la variable habilidad aritmética. Por otro 

lado, la investigación transeccional ya que la investigación contiene datos 

recogidos mediante las evaluaciones sobre la habilidad aritmética y en sus 

dimensiones. 
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3.2. Variables y operacionalización 

 
 

Variable 1: Sesiones gamificadas mediante plataforma Scratch 

Variable 2: Habilidad aritmética 

La habilidad aritmética se define como la capacidad de realizar operaciones 

aritméticas simples incluyendo la suma, resta, multiplicación y división y aplicar las 

matemáticas en la vida cotidiana, así mismo se divide en tres dimensiones. 

 
Dimensión 1: Fluidez aritmética que refleja la precisión y la rapidez para realizar 

cálculos aritméticos simples. 

Indicadores: Recuperación rápida de nociones numéricas, velocidad de cálculos 

numérico y precisión de cálculos numéricos. 

Dimensión 2: Procedimiento aritmético se relaciona con el dominio del número y 

la estructura de las matemáticas, también refleja la capacidad de comprender el 

procedimiento del que hacer, porque hacer y cómo hacer. 

Indicadores: Comprensión del sentido numérico, resolución de problemas de 

cálculo y ejecución de ecuaciones y algoritmos. 

Dimensión 3: Problemas verbales aritméticos son el conjunto de capacidades 

para construir problemas matemáticos que contenga las operaciones básicas de 

forma verbal y ejecutar el problema. 

Indicadores: Habilidad para construir problemas matemáticos, ejecución de 

problemas matemáticos y velocidad en resolución problemas matemáticos. 
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3.3. Población, muestra y muestreo 

 
 

Población: 

La población es el conjunto de elementos con fines comunes, también se denomina 

como el centro de atracción porque mediante ella se podrá discernir y elaborar 

instrumentos según las necesidades del investigador (Cabezas et al., 2018). Es así 

que esta investigación fue de 52 estudiantes del primer grado de primaria de una 

institución educativa privada ubicada en el distrito de Puente Piedra, con rango de 

6 a 8 años de edad. 

 
Muestra: 

 
 

La muestra se interpreta como una parte del universo total de la población (Cabezas 

et al., 2018). En esta investigación la muestra fue de 30 estudiantes distribuidos en 

dos grupos: el grupo control (n1= 15 sujetos) estuvo conformado por 30% de 

hombres y 70% de mujeres (M= 7.1; DE= 8 meses). El grupo experimental (n2= 15 

sujetos), se conformó por 60% de hombres y 40% de mujeres (M= 7.5; DE= 5 

meses). Todos los estudiantes participaron a través de un consentimiento firmado 

por sus apoderados. El marco muestral se conformó por sus características más 

comunes: todos integrados al primer grado de nivel primaria, de 6 a 7 años de edad, 

ubicados en Puente Piedra del distrito de Lima. Para calcular la cantidad de muestra 

aplicamos la siguiente formula: 

 

N  Z 2  2 
n 

(N 1)E2  (Z 2  2 ) 

n = 30 
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Tabla 1. 

Muestras experimentales (con programa de actividades) y muestra control (si 

programa de actividades) de la investigación por sección. 

Institución Educativa Privada Muestra experimental Muestra control 

Género F M F M 

Sección 1º A 1º B 1º A 1º B 

Cantidad 6 9 11 4 

Total n1=15  n2=15 

Fuente: Elaboración propia. 

Nota: F= Femenino, M= Masculino. 

Muestreo: 

El muestreo probabilístico se realiza de forma aleatoria y la aplicación del muestreo 

probabilístico puede dar resultados más eficaces mediante un instrumento de 

proporción y selección (Cabezas et al., 2018). En esta investigación el muestreo 

fue probabilístico porque se buscó la equidad de selección de muestra para que los 

sujetos tengan la misma probabilidad de ser parte de la muestra. Luego se calculó 

la muestra mediante la aplicación de la formula y finalmente la selección aleatoria 

mediante un sorteo para la selección de los sujetos añadidos al grupo control y al 

grupo experimental. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En este estudio se aplicó la técnica de evaluación, por lo que el instrumento se 

denominó Evaluación de la Fluidez Aritmética, Procedimiento aritmético y 

Problemas verbales aritméticos-FPP (ad hoc), este instrumento de evaluación es 

de consistencia dicotómica nominal, conformado por 18 ítems que evaluaron las 3 

dimensiones de la habilidad aritmética: (a) fluidez aritmética, (b) procedimiento 

aritmético y (c) problemas verbales aritméticos, para la evaluación se consideró 1 

punto si la respuesta es acierto y o punto si es incorrecta, la evaluación se estimó 

para 15 minutos por alumno de administración individual. La validez de contenido 

que tuvo como referencia los criterios de jueces expertos en la revisión de los ítems 

y esta investigación se realizó la valoración la variable habilidad aritmética para 



14  

medir la relevancia, claridad y adecuación, la cual consiguió el puntaje de 100 % de 

aceptación. Por ello se validó para la 3 dimensiones, la confiabilidad se determina 

mediante diversas técnicas, la cual se realizará después de revisar los conceptos 

de validez (Hernández et al., 2014). En este estudio se obtuvo desde el análisis de 

Kuder-Richardson, la cual se buscó tener un índice de fiabilidad, así mismo se 

realizó un plan piloto médiate el Kuder-Richardson ya que el índice de fiabilidad fue 

aceptado, el cual se refleja en la Tabla 4. 

 
Tabla 2. 

Validación por juicio de expertos. 
 

validador Porcentaje de aceptación 

A 100 

B 100 

C 100 

D 100 

E 100 

total 100 

Fuente: Elaboración propia.  

 
 
 
 

Tabla 3. 

Datos de fiabilidad de Kuder-Richardson (KR) del instrumento de evaluación para 

la remisión de datos en la Habilidad Aritmética. 

 
 

Kuder-Richardson (KR) sig 
 

,819 19 
 

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

En esta investigación se desarrolló un programa que se aplicó después del pre test, 

desde el cual se desarrollaron las 40 actividades planificadas para la plataforma 

Scratch (figura 1), para motivar el desarrollo de la habilidad aritmética en los niños 

de una manera fácil y divertida durante 3 meses. En esta experimentación en la 

plataforma Scratch se realizó el diseño de juegos matemáticos incluyendo las 

operaciones básicas de las matemáticas: suma, resta y multiplicación. 

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

Fuente: Elaboración propia. 

Este programa está dividido en tres fases (figura 2): el conocimiento, compresión y 

aplicación según Iskrenovic-Momcilovic (2019), es necesario enfatizar que todos 

estos procesos se realizaron de manera virtual mediante la aplicación Zoom para 

interactuar con el estudiante, el recojo de evaluación fue escaneado y enviado vía 

correo de Gmail. 
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Figura 2. Ingreso al recurso digital de la plataforma Scratch, por estudiantes de 

primer grado de primaria. 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 

Las sesiones gamificadas se basaron en la plataforma Scratch, la cual es un tipo 

de programación basada en bloques armables dentro de la plataforma, donde 

participan una o más personas; creado por el grupo Lifelong Kindergarten del MIT 

Media Lab. Es una plataforma fácil de usar y se trabaja a través de la página online 

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

 

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

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e3/Scratch_3.0_GUI.png 

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

 
Se elaboró un instrumento cuantitativo Evaluación FPP- (ad hoc) las cuales se 

plasmaron en la matriz de operacionalización, al finalizar se desarrolló el modelo 

oficial del estudio, el instrumento se denominó escala nominal. La validación y 

confiabilidad se realizó médiate la evaluación de jurados especialistas y con 

relación a la prueba piloto sirvió para calcular el índice Kuder-Richardson. 

 

 
 

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

Fuente: Elaboración propia. 

 
Para la realización del estudio, se elaboró una carta de presentación del 

investigador a la institución educativa que participa y se realizó la entrega del 

informe de resultados obtenidos. Se organizó la aplicación del instrumento con la 

directora y sub directora de la institución educativa, el docente de aula o tutor, de 

la misma manera se presentó a los padres de familia el documento de 

consentimiento informado mediante el cual aceptó la participación del niño en el 

proyecto de investigación. Es importante mencionar que se aplicó el programa al 

grupo de experimentación donde en la primera sesión socializamos la plataforma 

Scratch en la figura 5, y los estudiantes mostraron interés en las actividades, 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e3/Scratch_3.0_GUI.png
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facilitando la aplicación del programa, así mismo desde la segunda semana de 

aplicación, cuando ya empezaron a crear sus propias animaciones se contempló 

una mejora cognitiva en el área de matemáticas por la motivación hacia la 

plataforma Scratch, todos los procesos mencionados se ejecutó de forma virtual 

con la aplicación Zoom para las interacciones de los programas. 

 
 

Figura 5. Portada de la plataforma durante la aplicación del programa. 

Fuente: Elaboración propia. 

Nota: Programa Fun Learnig. 

 

La investigación se llevó a cabo con diferentes procesos (figura 6), en la primera 

instancia se aplicó el instrumento de evaluación a toda la muestra, seguido se 

organizó los dos grupos donde en el grupo control no se aplicó ningún programa y 

siguió la enseñanza tradicional. Al grupo experimental se le aplicó el programa Fun 

learnig durante 3 meses aproximadamente. Al finalizar todo se volvió aplicar el 

instrumento de evaluación a toda la muestra para el análisis estadístico de cada 

grupo. 
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Figura 6. Aplicación de los instrumentos y programas. 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 

Para realizar el análisis de datos se ejecutó mediante las pruebas estadísticas 

previas de Shapiro-Wilk y Kolmogorov-Smirmov para el cálculo de normalidad de 

los datos obtenidos en la investigación, la cual demostró en ambos casos la 

significancia (p<.005), después se aplicaron los procesos estadísticos de 

codificación y tabulación de datos para el análisis mediante la prueba inferencial 

de Mann Whitney. 

 
3.6. Método de análisis de datos 

 
 

Para el análisis estadístico de este estudio se empleó los programas Excel y Spss 

21, por cada análisis y de acuerdo a la característica de la variable, se realizaron 

dos mecanismos; codificación: en estos procesos se ejecutó mediante asignación 

de códigos hacia la variable dependiente Habilidad aritmética, luego se pasó los 

códigos al programa Excel con la finalidad de codificar los datos estadísticos. 

Tabulación: en este proceso se desempeñó desde la relación de datos en el 

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

Análisis de normalidad de la variable y dimisiones de la investigación. 
 

 Kol mogorov-S mirnova S hapiro-Wilk  

 Estadí 
stico 

gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Pre-variable 0.170 30 0.026 0.891 30 0.005 

Pos-variable 0.221 30 0.001 0.863 30 0.001 

Pre-dimensión 
1 

0.275 30 0.000 0.778 30 0.000 

Pre-dimensión 
2 

0.308 30 0.000 0.853 30 0.001 

Pre-dimensión 
3 

0.160 30 0.048 0.900 30 0.008 

Pos-dimensión 
1 

0.215 30 0.001 0.891 30 0.005 

Pos-dimensión 
2 

0.202 30 0.003 0.859 30 0.001 

Pos-dimensión 
3 

0.228 30 0.000 0.843 30 0.000 

Nota: gl = Grado de libertad; Sig. = significancia. 

Fuente: Base de datos de la investigación. 

 

 

3.7. Aspectos éticos 

 
 

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

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

público, ya que se guardó de forma reservada sus datos identificación; veracidad, 

ya que se trabajó con documentos verídicos como la carta de presentación y los 

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

teórico ni metodológico, ya que se citaron autores eje y existe la prueba pasada por 

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

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

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

edición en español. 

. 
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IV. RESULTADOS 

 
 

4.1. Resultaos inferenciales 

Contraste de hipótesis general. 

Hipótesis: 

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla la 

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

Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla la 

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

 
Regla de decisión. 

p. acierto = 95 % 

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

 

 
Tabla 5. 

Resultados de comparación entre las medidas pretest y postest sobre la variable 

habilidad aritmética* 

 

Pretest Postest 
 

Habilidad aritmética N  
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Rango 
promedio 

Suma de 
rangos 

 Control 15 13.87 208.00 8,07 121,00 

Grupo Experimental 15 17.13 257.00 22,93 344,00 

 Total 30     

Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: 

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

 
 

Hipótesis: 

 
 

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla la fluidez 

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

Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla la 

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

 
Regla de decisión. 

p- valor= 0.05 (error) 

p. acierto= 0.95 (acierto) 

 
 

Tabla 6. 

Índices de comparación entre las medidas pretest y postest sobre la dimensión 

fluidez aritmética* 
 

Pretest Postest 
 

Fluidez aritmética N  
Rango 

promedio 

Suma de 
rangos 

Rango 
promedio 

Suma de 
rangos 

 Control 15 13.83 207.50 8.90 133.50 

Grupo Experimental 15 17.17 257.50 22.10 331.50 

 Total 30     

Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: 

Pretest: U = 87,500; *sig. = 0.267. N = muestra. Postest: U = 13,500; *sig. = 0.000 N = muestra. 
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Contraste de hipótesis específica 2: Procedimiento aritmético. 

Hipótesis: 

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla el 

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

Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla el 

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

Regla de decisión. 

p- valor= 0.05 (error)

p. acierto= 0.95 (acierto)

Tabla 7. 

Índices de comparación entre las medidas pretest y postest sobre la dimensión 

procedimiento aritmético* 

Pretest Postest 

Procedimiento 
N

Rango Suma de Rango Suma de 

aritmético  promedio rangos promedio rangos 

Control 15 14.87 223.00 9.50 142.50 

Grupo Experimental 15 16.13 242.00 21.50 322.50 

Total 30 

Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: 

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

 
 

Hipótesis: 

 
 

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla los 

problemas verbales aritméticos en estudiantes de primer grado en contextos de 

covid-19. 

Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla los 

problemas verbales aritméticos en estudiantes de primer grado en contextos de 

covid-19. 

 
Regla de decisión. 

p- valor= 0.05 (error) 

p. acierto= 0.95 (acierto) 

 
 

Tabla 8. 

Índices de comparación entre las medidas pretest y postest sobre la dimensión 

problemas verbales aritméticos* 
 

Pretest Postest 
 

Problemas verbales N Rango Suma de Rango Suma de 
aritméticos   promedio rangos promedio rangos 

 Control 15 15.10 226.50 8.33 125.00 

Grupo Experimental 15 15.90 238.50 22.67 340.00 

 Total 30     

Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: 

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

Variable: Habilidad aritmética. 

A B 

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

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

primaria. 

Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: A= Pretest; B= Postest. 

Dimensión 1: Fluidez aritmética. 

A B 

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

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

primaria. 
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Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: A= Pretest; B= Postest. 

Dimensión 2: Procedimiento aritmético. 

A B 

Figura 9. Porcentajes en dimensión procedimiento aritmética en las mediciones 

pretest y postest de los grupos experimental y control en niños de primer de grado 

de primaria. 

Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: A= Pretest; B= Postest. 

Dimensión 3: Problemas verbales aritméticos. 

A B 

Figura 10. Porcentajes en la dimensión problemas verbales aritméticos en las 

mediciones pretest y postest de los grupos experimental y control en niños de 

primer de grado de primaria. 

Fuente: Base de datos de la investigación. 

Nota: A= Pretest; B= Postest. 



27 

V. DISCUSIÓN

Se comprobó la veracidad de la hipótesis general alterna mediante los índices 

obtenidos que demostraron la efectividad del programa experimental Fun learning 

en la variable habilidad aritmética. En la medición pretest, ambos grupos fueron 

equitativos (estables) ubicándose en las categorías de inicio y proceso sin evidencia 

de significancia (Z = 0,298; p > 0,05). El efecto del programa se evidenció en la 

medición postest con mejores puntajes en el grupo experimental (Rp = 22,93; N = 

15) así mismo este análisis reportó significancia (Z = 0,000; p< 0,05). Lo mismo se

demuestra a nivel descriptivo, ya que el grupo experimental se ubicó en la categoría 

de logro (pretest = 0%; postest = 80%). Respecto a lo verificado, estos resultados 

tienen semejanza a otros estudios que indicaron que los estudiantes que aplicaron 

la gamificación compartida en plataforma Scratch, desarrollaron la habilidad 

aritmética, aplicado en esta investigación mediante el programa experimental Fun 

Learning, desarrollándose algunos componentes como: (a) fluidez aritmética, (b) 

procedimiento aritmético, (c) problemas verbales aritméticos (De Almeida et al., 

2019; Iskrenovic-Momcilovic, 2019; Widodo & Rahayu , 2019). 

Así mismo, otras investigaciones toman en cuenta que aplicar juegos de 

plataformas muy similares, desarrolla la variable habilidad aritmética y otras 

habilidades como: (a) pensamiento crítico, (b) resolución de problemas, (c) 

pensamiento computacional (Erümit, 2019: Jay et al., 2019; Wang, et al., 2020). 

Algunas investigaciones indican que las causas del aumento de la habilidad 

aritmética se deben a la aplicación y diseño de juegos, así como se demostró en 

esta investigación. En este caso, algunas causales de las actividades del programa 

fueron: (a) 40 días de actividad de interacción, (b) interacción lúdica, (c) acceso a 

recursos digitales mediamente restringidos. Los efectos del programa causaron la 

motivación e interés para aprender el desarrollo de operaciones. Algunos 

indicadores desarrollados fueron: (A) rapidez y acceso fluido a las nociones 

numéricas, (b) velocidad de cálculos numéricos, (c) compresión del sentido 

numérico, (d) ejecución de ecuaciones, y (e) velocidad y resolución de problemas 

se incrementaron en la medición del postest. 
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En relación a la hipótesis específica 1, se acepta la hipótesis alterna en razón a los 

índices obtenidos y los efectos del programa Fun learning en la dimensión fluidez 

aritmética. En la medición pretest, ambos grupos fuero equivalentes (estables) 

ubicándose en las categorías de inicio y proceso sin evidencia de significancia (Z = 

0,267; p > 0,05). En la medición postest, el grupo que recibió el tratamiento 

(experimental), reportó mejores puntajes (Rp = 22,10; N = 15) cuya diferencia fue 

significativa (Z = 0,000; p < 0,05), lo cual fue evidencia de la mejora de los 

indicadores de velocidad y precisión de los cálculos numéricos, esto también se 

evidenció a nivel descriptivo, sobre todo, en la categoría de logro del grupo 

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

Referente a lo obtenido, estos resultados concuerdan con otras investigaciones que 

señalaron que la fluidez aritmética fue desarrollada por la implicancia de estas 

plataformas en el diseño de juegos en el currículo escolar, lo mismo se introdujo 

mediante el programa Fun Learning, desarrollando (a) conocimiento adaptativo 

numérico, (b) conocimientos aritméticos, (c) fluidez aritmética (Brezovszky et al., 

2019; Partovi & Razavi, 2019; Wang et al., 2020). Diversos estudios consideran 

que ejecutar juegos matemáticos online y gamificación por Apps aumentan: (a) 

pensamiento aritmético, (b) pensamiento analítico, (c) pensamiento divergente, (d) 

pensamiento convergente. Así como se evidenció en esta investigación mediante 

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

Es verídico manifestar que los efectos positivos en el grupo experimental en los 

indicadores de la dimensión fluidez aritmética, se debieron a: (a) actividades 

aplicadas durante tres meses del programa experimental, (b) comunicación 

interactiva vía zoom, (c) aplicación de video tutoriales, concretando los efectos en: 

(a) velocidad de cálculos numéricos, (b) precisión en cálculos numéricos, (c)

recuperación rápida de nociones numéricas. Por otro lado, se evidenció en esta 

investigación el desarrollo del pensamiento computacional ya que se ejecutaron 

técnicas de programación compartida en plataforma. 

En relación a la segunda hipótesis, se demostró la veracidad de la hipótesis alterna, 

por medio de los resultados obtenidos se certificó la efectividad del programa en la 
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dimensión procedimiento aritmético, En la medición pretest, ambos grupos 

empezaron en el mismo nivel cognitivo (estabilidad estadística) ubicándose en las 

categorías de inicio y proceso sin evidencia de diferencias con significancia 

estadística (Z = 0,672; p > 0,05). El programa tuvo efectos positivos en el grupo 

experimental, los cuales se comprobaron en la medición postest con mejores 

puntajes (Rp = 21,50; N = 15) así mismo, reportó significancia (Z = 0,000; p < 0,05) 

y las mejoras en los indicadores de compresión del sentido numérico y resolución 

de problemas de cálculo. Lo mismo se demuestra en el nivel descriptivo, ya que en 

la medición pretest pocos integrantes del grupo experimental se ubicaron en la 

categoría de logro, pero luego del tratamiento ese porcentaje aumentó 

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

En cuanto a lo obtenido, se puede aseverar que estos resultados son idénticos con 

otras indagaciones que obtuvieron que el procedimiento aritmético y los conceptos 

matemáticos se incrementan mediante la ejecución de videojuegos y programación 

básica en niños (Fokides, 2018; Kiili & Ketamo, 2018; Iskrenovic-Momcilovic, 2019). 

Similar a estos, diversos estudios estiman que ejecutar los juegos online, con niños 

menores a ocho años de edad incrementa las dimensiones: (a) procedimiento 

aritmético, (b) aritmética, (c) funciones ejecutivas, (d) razonamiento inductivo, así 

como se demostró en esta investigación (Ghazali & Ashari, 2019; Nsubuga et al., 

2019; Pappas et al., 2019). 

Se considera que las causas en el grupo experimental en la dimensión de 

procedimiento aritmético, se debieron a las actividades aplicadas del programa Fun 

learning como: (a) ejecución de sesiones virtuales, (b) socialización de productos 

finales, (c) motivación intrínseca, (d) motivación extrínseca, incrementándose el 

interés hacia el área de las matemáticas, esto permitió evidenciar los efectos 

positivos en: (a) comprensión de sentido numérico, (b) resolución de problemas de 

cálculos, (c) ejecución de ecuaciones y algoritmos. Por otro lado, el grupo control 

tuvo deficiencias en los indicadores mencionados, ya que los puntajes son similares 

en las mediciones de pretest y postest. 
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En relación a la tercera hipótesis, se rechaza la hipótesis nula en razón a los índices 

obtenidos y la efectividad del programa Fun Learning en la dimensión problemas 

verbales aritméticos. En la medición pretest, ambos grupos obtuvieron semejantes 

resultados (estabilidad estadística) ubicándose en las categorías de inicio y proceso 

sin evidencia de significancia (Z = 0,799; p > 0,05). En la medición postest el grupo 

experimental superó al grupo control al reportar mejores puntajes (Rp = 22,67; N = 

15) los cuales fueron significativos (Z = 0,000; p < 0,05), lo cual fue evidencia de

mejora de los indicadores de habilidad para construir y resolver problemas 

matemáticos, esto también se evidenció a nivel descriptivo, sobre todo en la 

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

Referente a lo conseguido, estos resultados son similares a otros estudios que 

constataron que las habilidades aritméticas y los problemas verbales aritméticos en 

los estudiantes se acrecentaron al aplicar la programación de tipo estructurada de 

la plataforma Scratch (De Almeida et al., 2019; Rodríguez-Martínez et al., 2019; 

Strawhacker & Bers, 2019). A su vez, otras indagaciones reportan que la aplicación 

de la programación, la plataforma y el pensamiento computacional incrementan: 

(a) pensamiento matemático, (b) pensamiento reflexivo, (c) problemas verbales

aritméticos, como se comprobó mediante la ejecución del programa experimental 

Fun Learning (Jay et al., 2019; Sáez-López et al., 2019; Rodríguez-Martínez et al., 

2019). 

Es válido alegar que los resultados positivos en el grupo experimental en la 

dimensión de problemas verbales aritméticos, fue a causa de: (a) actividades 

aplicadas del programa Fun learning, (b) retroalimentación activa, (c) planificación 

previa de diseño de juegos, (d) aplicación de 15 minutos por actividad, evidenciando 

efectos positivos hacia el grupo experimental, ya que aumentaron los indicadores 

como: (a) habilidad para construir problemas matemáticos (b) ejecución de 

problemas matemáticos, (c) velocidad de resolución de problemas aritméticos, la 

cual facilito el procesos de aprendizaje matemático. 
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Esta investigación contribuye en conocer que la habilidad aritmética, presenta 

nuevas evidencias respecto a lo experimentado. Se halló que mediante la 

interacción y ejecución por medios de comunicaciones audiovisuales con acceso 

informático riguroso, se desarrolla competencia aritmética en el ser humano. Así 

mismo, se incrementa la formación de aprendizajes adaptativos y virtuales hacia 

las competencias digitales. Todo esto se debe a la implementación de recursos 

informáticos en la pedagogía que parte de las redes teóricas implementadas en 

enfoques como el conectivismo constructivo virtual. Esta investigación 

complementa otros estudios, puesto que la competencia numérica se desarrolla de 

forma productiva en contextos de aprendizaje virtual y mixto. La implementación 

del programa mediante plataformas, permitió conocer el progreso de la habilidad 

aritmética y sus dimensiones, ya que al realizar la programación estructurada, el 

sujeto ejecuta nociones matemáticas que se refuerza y perfecciona durante su 

aplicación en las plataformas. La competencia matemática es adaptable a 

diferentes contextos, esto se comprobó en situaciones adversas debido a la 

pandemia Covid-19. 



32 

VI. CONCLUSIONES

En razón a lo hallado, se puede confirmar que existieron efectos beneficiosos, 

determinando significancias evidentes en la mejora de la habilidad aritmética por 

parte de las actividades implementadas en el programa de las sesiones gamificadas 

mediante plataforma Scratch. 

Se puede afirmar que las dimensiones: (a) fluidez aritmética, (b) procedimiento 

aritmético, (c) problemas verbales aritméticos, Se beneficiaron con los estímulos de 

las actividades esquematizadas mediante secuencias didácticas del programa Fun 

Learning, basadas en tres métodos aplicados: (a) conocimiento, (b) compresión, (c) 

aplicación. Por lo cual, se aceptaron todas las hipótesis sustentadas en los 

hallazgos encontrados. 

Respecto al conectivismo, es aceptable mencionar que la sesiones gamificadas 

propician el uso de recursos tecnológicos: (a) iteración en plataformas (b) aplicación 

de videos didácticos (c) aplicación de planillas digitales, como determinantes 

principales para establecer conexión con los usuarios en el programa Fun learnig, 

por lo tanto, se perfecciona las competencias aritméticas sin la necesidad de 

emplear papel y lápiz o calculadoras para dar respuesta a los ejercicios 

matemáticos. 

Este método de sesiones gamificadas mediante plataforma Scratch, pudo 

implementarse mediante el método experimental organizado en las tres secuencias 

didácticas, solo si se presenta la posibilidad de aplicar actividades de 15 minutos 

con recursos tecnológicos presenciales y no presenciales. Así mismo, el enfoque 

ejecutado en la investigación fue causa que permitió la aplicación del instrumento 

en los contextos actuales de pandemia. 

Las limitaciones halladas en el estudio se debieron a factores temporales, valores 

determinados por factor parental, desde el cual no se contó con el tiempo necesario 

para aplicar las estrategias gamificadas, otro factor indispensable fue la red de 

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

ejercieron influencia en algunas respuestas del alumnado. 
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VII. RECOMENDACIONES

En relación a la metodología es relevante que las agencias educativas orienten la 

implementación de recursos tecnológicos para mejorar su desarrollo, así mismo, es 

impórtate verificar el tipo de conexión de los implicados en la muestra para la fluidez 

del desarrollo metodológico, de esa manera optimizar el desarrollo de enseñanza 

– aprendizaje.

Se recomienda la actualización docente para el dominio y la aplicación de las 

herramientas tecnológicas en el ambiente escolar ya que son indispensables 

porque facilita la comunicación interactiva a distancia. 
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Anexo 3. Instrumento de investigación. 



 

 
 
 

 



 

 

 



 

 

 



 

 
 

 









 

 

 



Tabla 5 

Rangos y puntuaciones estadísticas. 

Variable y Dimensiones Categorías 

C. Logro Proceso Inicio 

V. Habilidad aritmética 18-13 12-7 6-0

D1 Fluidez aritmética 6-5 4-3 2-0

D2 Proceso aritmético 6-5 4-3 2-0

D3 Problemas verbales 

aritméticos 

6-5 4-3 2-0

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



Anexo 4. Validación de instrumentos. 



 

 
 



 

 
 



 

 
 
 



 

 
 



 

 

 
 
 
 
 









 

 
 
 
 

 



Anexo 5. Carta de presentación. 
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Anexo 6. Carta o constancia de aplicación del instrumento y/o programa 

experimental. 
 



Anexo 7. Fichas de Consentimiento informado. 



 

  
 



 

  
 
 
 



 

  
 

 





 

  
 
 





 

 

  



Anexo 8. Evidencias experimentales. 







 

 
 
 
 
 
 
 
 
 





Anexo 9. 

- Programa experimental.

Programa experimental “Fun learning” 

- 

- Fundamentación teórica. 

- El enfoque conectivista es el modelo de aprendizaje en el cual se reconoce

los cambios de la sociedad, en el cual el aprendiz se forma en la era digital

cuando se conecta con las tecnología y las redes, el conocimiento de la

tecnología forma bases futuras para el desarrollo de la sociedad (Siemens,

2004). La gamificación es el proceso de donde se ejecuta diseños de juegos

para entretener y motivar al sujeto. Por medio de la gamificación se obtiene

una serie comportamientos beneficiosos para al aprendizaje eficiente

(Jiménez, 2016; Rodríguez, 2015). En cuanto a la plataforma Scratch es un

programa que se aplica en diversos ámbitos del aprendizaje de una manera

divertida, se basa en la creación de juegos de diferentes ámbitos para

reforzar el aprendizaje, a la vez, conociendo los pasos de programación, los

beneficios de la implementación de la plataforma Scratch desarrolla

diferentes habilidades tecnológicas y refuerza la cognición de los estudiantes

(Anta, 2018; Iskrenovic-Momcilovic, 2019), las fases son: Fase 1

(conocimiento), Fase 2 (compresión) y Fase 3 (aplicación).



Cronograma de actividades 

N°. Título de la actividad Etapa Tiempo Mes 

1 Exploramos la plataforma 1 15 Agosto 

2 Jugamos el juego Jumping toad 1 15 Agosto 

3 Ingresamos a la plataforma Scratch 1 15 Agosto 

4 Conocemos la herramienta azul 1 15 Agosto 

5 Conocemos la herramienta morado 1 15 Agosto 

6 Conocemos la herramienta lila 1 15 Agosto 

7 Conocemos la herramienta amarillo 1 15 Agosto 

8 Conocemos la herramienta naranja 1 15 Agosto 

9 Conocemos la herramienta celeste 1 15 Agosto 

10 Conocemos la herramienta verde 1 15 Agosto 

11 Conocemos la herramienta mostaza 1 15 Agosto 

12 Conocemos la herramienta rosada 1 15 Agosto 

13 Conocemos la herramienta disfraces 1 15 Agosto 

14 Conocemos la herramienta sonido 1 15 Agosto 

15 Observamos tutoriales 1 2 15 Agosto 

16 Observamos tutoriales 2 2 15 Agosto 

17 Incluimos imágenes personalizadas 2 15 Agosto 
18 Creamos una cuenta 2 15 Agosto 

19 Armamos bloques de secuencia lógica 1 2 15 Agosto 

20 Planificamos un juego de concentración 3 15 Agosto 

21 Creamos nuestro juego de concentración 3 15 Agosto 

22 Jugamos el juego candy apple 3 15 Septiembre 

23 Planificamos nuestro juego matemático 3 15 Septiembre 

24 Creamos nuestro juego matemático 3 15 Septiembre 

25 Armamos bloques de secuencia lógica 2 3 15 Septiembre 
26 Creamos una animación de los números 3 15 Septiembre 

27 Probamos la banderita verde y stop 2 15 Septiembre 

28 Creamos gifs de números 3 15 Septiembre 

29 Jugamos el juego Under the sea 3 15 Septiembre 

30 Creamos una animación con los símbolos 
numéricos 

3 15 Septiembre 

31 Jugado con nuestro juego 3 15 Septiembre 

32 Realizamos sumas en los juegos 3 15 Septiembre 

33 Publicamos nuestro juego 3 15 Septiembre 

34 El gato scratch 3 15 Septiembre 

35 Descubrimos los escenarios 2 15 Septiembre 

36 divertisumas 3 15 Septiembre 

37 Realizamos restas en los juegos 3 15 Septiembre 

38 Me divierto con los juegos matemáticos 3 15 Septiembre 

39 Razono y me divierto con las creaciones 3 15 Septiembre 

40 Metacognición virtual 3 15 Septiembre 


