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RESUMEN

El presente estudio tenia como objetivo determinar que el uso de la gamificacion
mejora el nivel de logros de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes
de una L.E. de la UGEL 05. El estudio realizado fue de tipo aplicada, de enfoque
cuantitativo y de disefo pre experimental, la poblacion esta conformado por un total
23 estudiantes; la muestra seréa la misma cantidad de la poblacion conformados
entre los estudiantes de 5 aflos de edad cuya seleccion se realizé a través del
muestreo no probabilistico por conveniencia, el instrumento que se aplicé para el
recojo de la informacion fue el Test de medicién del nivel de logro de aprendizajes
en el area de matematica, dicho instrumento de evaluacion fue validado por juicios
de expertos y demostraron su valor de confiabilidad 0,884 a través del alfa de
CronBach Los resultados se analizaron con la aplicacion del programa estadistico
SPSS 25. El analisis e interpretacion de los resultados reflejaron que una gran
mayoria de los estudiantes en el pre test se ubicaron el mayor porcentaje con
83,3%en el nivel de proceso relacionados a la competencia Resuelve Problemas
de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica, pero luego
de la aplicacién de la gamificacion y medidas mediante el pos test, se verifico que
habian desarrollado esta competencia un 58,3% en el nivel logrado. Por esta razén,
se recomienda, utilizarlas como estrategia la gamificacion para la adquisicion de

competencias, en los estudiantes de Educacion Inicial.

Palabras clave: gamificacidbn, matematica, aprendizaje, motivacion

Vi



Abstract

The present study aims to determine that the use of gamification improves the level
of learning achievement in the area of mathematics of the students of an I.E. of the
UGEL 05.

The study carried out was of an applied type, with a quantitative approach and
a pre-experimental design, the population is made up of a total of 20 students; the
sample will be the same amount of the population made up of 5-year-old students
whose selection was made through non-probability sampling for convenience. The
instrument that was applied to collect the information was the Test of measurement
of the level of learning achievement in the area of mathematics, said evaluation
instrument was validated by expert judgments and its reliability value was
demonstrated by 0.884 through Cronbach’s Alpha the results were analyzed with
the application of the statistical program SPSS 25

The analysis and interpretation of the results reflected that a large majority of
the students in the pre-test were located the highest percentage with 83.3% in the
process level related to the competence Solve problems of quantity, shape,
movement and location in the area of mathematics, but after the application of
gamification and measurements through the post-test, it was verified that 58.3% had
developed this competence at the level achieved. For this reason, it is
recommended to use gamification as a strategy for the acquisition of competences,

in students of Initial Education.

Keywords: gamification, mathematics, learning, motivat
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I. INTRODUCCION

Vivimos en un territorio en la cual se acepta con entusiasmo las nuevas corrientes
que arriban, especialmente las de Norteamérica. Y frecuentemente abrazamos
esas ideas 0 modas sin ser criticos con su aplicacion e incluso con su historia

y desarrollo.

En la pesquisa hablaremos de la nueva moda de la gamificacion, como
una metodologia tecnoldgica para el proceso de las capacidades de los
educandos, que ofrece juegos, preponderante digital, para lograr una cantidad
de beneficios la gamificacion se aplica en todos los procesos sociales, en la
actualidad se aplica en el mundo educativo y, en especial, en la ensefianza

aprendizaje de las Mateméticas. (Mufios & Fernandez, 2019).

Desde el afio 2020, cuando inicio la pandemia del COVID -19, a nivel
mundial todos los paises se vieron azotados con esta terrible enfermedad. El
sistema educativo se convirtié en un desafio entre todos los agentes educativos,

transformando asi la ensefianza educativa.

Los Ministerios de Educacién a nivel mundial implementaron enfoques
multimedia para continuar con la educacion ; en ultimos década segun la Unesco
(2020) se ha ido progresando en la ensefianza digital, sin saber que seria de
uso necesario y primordial; en nuestro Pais el Presidente emitié la Resoluciéon
Ministerial N° 160-2020- MINEDU, el 31 de Marzo del 2020 donde declara
dando en efecto la continuidad partir del 6 de abril del 2020 segun la norma
técnica precisa ante todo la salud integral de los estudiantes y evitar la
propagacion; a través del decreto supremo N° 044- 2020 donde se declaré en
estado de emergencia Nacional y asilamiento obligatorio a consecuencia del
brote del Covid-19.

Se dio inicio la educacion remota con Aprendo en Casa herramientas de
aprendizaje que brindaba el Ministerio de Educacion para que estudiantes,
Padres y maestros tengamos la posibilidad de conectividad ya sea por medios,

de radio, tv, o plataforma digital.



Ante las complicaciones de la interrelacion en el procedimiento del estudio,
estas variabilidades conllevaron a que pedagogos y parientes tuvieron que hacer
frente el desafio de acoplarse prontamente al modelo online empleando como
medio primordial las video llamadas (Fusté, 2021). Ante todo, este panorama
aumenta la brecha que existe entre la desigualdad, las limitaciones que podemos
encontrar es que las familias no cuentan ni acceden a los medios tecnoldgicos
para asi obtener logros de aprendizaje; transformando asi en una forma de

ensefianza en este nuevo tiempo.

Los docentes tenian que reorganizar su forma de ensefianza, cambiar de
escenario y mantener una comunicacion asertiva con los estudiantes, de esa
manera hacer atractiva la comunicacion, ante lo que acontece se busca una
propuesta innovadora que logre contribuir con el proceso de logros de
aprendizajes, teniendo en cuenta que los pequefios se ven atraidos por los

juegos ludicos interactivos llamados gamificacion.

Teniendo estudiantes natos en la tecnologia por estar en constante
comunicacién y conexion digital; la gamificacién son juegos ludicos que generan
memoria, atencién, motivacion, interaccion y aprendizaje que se tornan
duraderos y significativos, desarrollando asi mayor compromiso no solo del
estudiante sino también involucrar a los Padres que hacen posible esta
interaccién. Por consiguiente, esta propuesta pretende obtener logros de
aprendizaje a través de los diversos juegos de caracter ludico en los pequefios

en formacién educativa.

La gamificacion esta ganando un lugar importante en la educacion, se
emplea como método para incentivar a los escolares en su desarrollo de su
estudio. La diversion es un estimulador en la atencion, incentiva el interés de
percatarse como la gamificacion ha sido aplicada en la Educacion. De la misma
manera, se determind a fin de entender su manejo en dicho ambito se pretende

una acometida conforme a los diversos campos de conocimiento que reldnen las



sabidurias, y definen los programas que se imparten en las instituciones.
(Lozada, C. & Betancur, S. 2016).

En un centro educativo de la UGEL 05 la conectividad con los estudiantes
se da por WhatsApp y zoom a través de estos medios, los docentes buscan
brindar oportunidades de aprendizaje e innovacion, al utilizar estrategias
didacticas a distancia se observd que los educandos tenian dificultades de
aprendizaje en el area de Matematica. Demostraron cierta desanimacion y falta
de interés por resolver adecuadamente problemas matematicos. Broto asi el
menester de conseguir una posibilidad de solucionar los obstaculos de los
educandos para resolver favorablemente problemas matematicos y profundizar
su estudio en el area de Matematica en lo cual se determiné usar la estrategia
de la gamificacién que podria ayudar a mejorar el aprendizaje de los infantes y
adquirir saberes nuevos, fomentando un aprendizaje cooperativo donde no sea
rutinario y se sientan comodos por ser estos juegos que podran desarrollarlo
desde un dispositivo mévil; con envid de enlaces como wordwall, Jigsawplanet,
Liveworksheets, quizz. Entre otros, los estudiantes podran realizar los juegos,
ver sus resultados y la docente podra observar sus respuestas a través de una
plataforma, asi generar el interés por realizar los desafios e acertijos que se

brinden en estos juegos virtuales.

Tratando sobre las dificultades de realidad y las teorias asociados al tema
la pregunta de la investigacion es ¢ El uso de la gamificacion mejora el nivel de
logros de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de una I.E.
de la UGEL 05? Los Problemas especificos PEL: ¢El uso de la gamificacion
mejora en resolver problemas de cantidad del area de matematica de los
estudiantes en una I.E. de la UGEL 05? Y el PE2 ¢El uso de la gamificacion
mejora en resolver problemas de forma, movimiento y localizacion en el

area de matematica de los estudiantes en una |.E. de la UGEL 05?

Respecto a la justificacion, es un término que indica el fundamento para dar
razones en toda investigacién, lo cual demuestra su necesidad e importancia de
ella (Hernandez et al, 2018).



Se comprende por justificacion teérica, cuando la investigacion tiene la
finalidad de proporcionar una reflexion y comparacion sobre el discernimiento
moderno, es decir, contrastar dichos resultados, por consiguiente, la teoria
conlleva a incorporarse en el conocimiento de la educacion (Bernal, 2010). Esta
investigacion es importante porque se justifica tedricamente a través de la
organizacién y sintesis de las variables y dimensiones haciendo el aporte
cientifico a través del conocimiento del aprendizaje significativo de Ausubel, este
tema servira a los lectores como guia para las futuras investigaciones de este

campo.

Por otro lado, desde una perspectiva practica, este trabajo implica
resolver una problematica proponiendo estrategias que generaran posibles
soluciones o le permite resolver dichas dificultades (Bernal, 2010). Este estudio
esta dirigido a brindar a los futuros profesores de esta especialidad en el empleo
de la gamificacién y el nivel de logro de aprendizajes en el area de matematica,
asi mismo se abordara con mas ahinco a los directivos, porque ellos son los
lideres pedagogicos de su institucion encargada, del mismo modo, se insertaran
los contenidos curriculares en las programaciones institucionales para mejorar

los aprendizajes de los educandos.

Desde la perspectiva metodoldgica la presente pesquisa aportara
informacion valida y confiable al conocimiento de matematica en estudiantes de
inicial (Bernal, 2010). Por ultimo, de manera metodoldgica se justifica porque se
utilizaran instrumentos validados acordes a las variables de estudio, estos seran
aplicados para medir los constructos, asi mismo tendran la opcién de ser
adaptados a las realidades en otros contextos y serviran para nuevos estudios

propuestos.

En la presente investigacion nos plateamos el objetivo general: Determinar
que el uso de la gamificacion mejora el nivel de logros de aprendizaje en el area
de matematica de los colegiales de una I.E. de la UGEL 05. Objetivos
especificos: 01: Determinar que el uso de la gamificacibn mejora en resolver

problemas de cantidad del area de matematica de los colegiales en una I|.E. de



la UGEL 05; 02: Determinar que el uso de la gamificacion mejora en resolver
problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de matematica de los

colegiales en una I.E. de la UGEL 05.

Para el presente estudio se plantea la siguiente hipo6tesis General: El uso
de la gamificacién mejora significativamente el nivel de logros de aprendizaje en
el area de matematica de los estudiantes de una |.E. de la UGEL 05. Como
también presentamos las hipétesis especificas: H1El uso de la gamificacion
mejora significativamente en resolver problemas de cantidad del area de
matematica de los estudiantes en una |.E. de la UGEL 05. Y H2 El uso de la
gamificacibon mejora significativamente en resolver problemas de forma,
movimiento y localizacion en el area de matematica de los estudiantes en una
I.LE. de la UGEL 05



Il MARCO TEORICO

Los antecedentes del estudio, que se dan a conocer en este apartado son de
nivel internacional, y nacional, que aportan informacion relevante en relacion con

el presente estudio.

Para empezar, se presenta pesquisas de caracter internacional que
aportaron de manera eficiente en el aprendizaje de matematicas a partir del uso
de la gamificacion, potencializando las habilidades de resolucion de problemas.
Esta investigacion tiene estudios previos realizados con similares variables,

estos contribuiran a dar un respaldo tedrico.

Las investigaciones internacionales como el de Elles y Gutiérrez (2021)
quienes realizaron su estudio en la Universidad Nacional de Medellin, Colombia.
El propdsito de la pesquisa es implementar la gamificacion como método de
reforzamiento de las aptitudes matematicas, mediante el programa Classcraft,
en la I.LE. Manuel Antonio Toro, el enfoque del trabajo de investigacién fue
cuantitativo con un disefio cuasi experimental, la muestra fue de 40 escolares y
para obtener los datos se aplicé el examen de conocimientos determinados
acerca de los niumeros enteros; de igual forma una indagacion sobre el nivel de
incentivacion como Classcraft. El desenlace del valor de significancia
sinalagmatico P para la pre y pos examen, el entendimiento numérico es de P =
0,00 puesto que este logro es menor de 0,05, entre otras existe una
concordancia estadisticamente elocuente y favorable entre el procedimiento de
gamificacién con Classcraft y el entendimiento numérico, el que se ampliaen 1.5

conforme lo indica la media.

El estudio de: Sharifah, Che, Mohd, y Jeya (2018) se realizo en la
Universidad de Teknologi Malaysia, Malaysia tuvo como objetivo investigar el
rendimiento de los alumnos del 3° en la determinacion de problemas
matematicos después de aplicar el modelo de barras. Esta pesquisa emple6 un
disefio pre experimental, enfoque cuantitativo; en la poblacion y muestra hubo

32 alumnos. Comparando el pre y post prueba de los resultados, en el pre test



la mayoria de los escolares tenian una puntuacion baja y solo 3 escolares
pudieron alcanzar un nivel medio y en el resultado de la prueba post test
demostré un incremento significativo en el nUmero total de integrantes, hubo 10
estudiantes que obtuvieron puntajes en el nivel de alto rendimiento. Este
resultado muestra que hay una desigualdad elocuente en el rendimiento
matematico de los participantes.

De igual manera, Macias (2017) realizo su estudio en la universidad Laica
Eloy Alfaro de Manabi. La meta del estudio fue aumentar el desempefio escolar,
en ejercicio al incremento de la contienda matematica: abordar y solucionar
dificultades, y acrecentar la estimulacion durante la ensefianza, haciendo uso
métodos de Gamificacidon por medio del programa Rezzly. La estrategia de
trabajo, fue una investigacioén-accién se recurrié al método tedrico hipotético
deductivo con enfoque cuantitativo y cualitativo; aplico un disefio pre-
experimental, la muestra estuvo conformado por 49 participantes, el instrumento
que se aplico es el cuestionario en Google Forms. Resultado: se determin6 que,
el 28% de los participantes eran socializadores, 28% exploradores, un 16%
pensadores, el 22% altruista, 36% deportistas y el 2% desidioso. Conclusion el
LMS Rezzly se emplea como un instrumento facilitador para la ensefianza de las

matematicas.

Otro estudio realizado en la Universidad Internacional de Rioja, Cali
Colombia, Ortegén (2016) tuvo el propoésito de promover el incremento de
habilidades matematicas y la identificacion del valor de posicionamiento de
cuantia en el sistema de cifras decimales, en alumnos de grado primero de
aprendizaje. Esta pesquisa, es de enfoque cuantitativo, de tipo experimental, la
poblacion y muestra fue de 30 escolares, el instrumento que se aplico es una
prueba tipo cuestionario. Resultados: en el pre test el 80% de los alumnos tienen
un dominio bajo en habilidades matematicas de ubicacién de cantidades y
reconocimiento y en el pos test, el 17%, tiene un excelente dominio, el 44%,
tienen un buen dominio, el 13%, tienen un regular dominio y el 26% con un
dominio bajo de reconocimiento de cantidades correspondientes a unidades y

decenas hasta 50. En conclusion, esta propuesta es apropiada y positivo para
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ser perseverante en procesos de en el aprendizaje de destrezas mateméticas
por los buenos resultados.

Los estudios de indole nacional, Puebles y Cruz (2020) realizaron sus
estudios en la Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XVI con el propésito de
determinar la influencia del manejo de implementos digitales en las aptitudes
matematicas: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, en los
escolares del 6° de primaria de la I.E. N° 14374, Ayabaca, Piura. El disefio de
investigacion es de tipo pre experimental, la poblacion consta de 20 escolares,
el muestro fue no probabilistico censal, la técnica que utilizaron fue el test de
prueba y el mecanismo que se uso es el examen objetivo de competencia
matematica. En los resultados de pre test el 70% de educandos se encuentra en
el nivel inicio y el 30% en nivel proceso; los resultados del pos test, el 70% de
alumnos se hallan en el nivel logro alcanzado y el 30% en nivel logro destacado.
Se visualiza que existe desemejanza significativa en el desarrollo de las
aptitudes matematicas. En conclusion, se ha demostrado que el uso de

herramientas digitales mejora las destrezas mateméticas.

En otro estudio relacionado con las variables fue el de Molleda (2019)
quien elabor6 su estudio en Arequipa, busco tomar la determinacién las
consecuencias del uso del software GeoGebra en el incremento de las
capacidades resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
educandos del 4° de secundaria de los centros educativos Ignacio Alvarez
Thomas y Juan Velasco Alvarado, el modelo de la pesquisa, fue aplicada de
disefio cuasi-experimental. La poblacion fue de 44 educandos de ambos centros,
22 educandos del grupo control pertenecen a Ignacio Alvarez y 22 educandos
del grupo experimental pertenecen a Juan Velasco Alvarado. Resultados del pre
- test, mostr6 que el grupo experimental y grupo Control, tienen el 0% en
categoria adecuado, el grupo experimental tiene el puntaje alto en la condicién
regular y en el grupo de seguimiento el 68%; y en el post test, el grupo
experimental logré un 50% en la categoria adecuado y un 50% en la calidad
regular, durante ese tiempo, en la agrupacién de control el 100% de los escolares

se ubican en el nivel deficiente. En conclusién, los educandos del grupo



experimental lograron desenvolverse en la competencia, ocasionando una
transformacion significativa en vinculo a dicha variable, realizando gréaficos y

solucionando situaciones problematicas.

De igual manera, Cruz (2019) en su estudio considerd confrontar el
predominio de las técnicas didacticas en la aptitud soluciona problemas de la
precision, equiparable y alteracion de matematica en los escolares 2°
secundaria. El enfoque del trabajo de investigacion fue cuantitativo, el disefio
cuasi experimental y de alcance explicativo. La poblacion estuvo constituida de
101 educandos y la muestra 33 escolares del grupo de control y 35 escolares del
grupo experimental; la instrumentacion que se aplico fue el examen escrito.
Resultados del pre test, el 18,2% del grupo de control y 34,3% del grupo
experimental obtuvieron un nivel regular, y no alcanzaron el nivel muy
satisfactorio. En la resolucion del post test el 51,5% del grupo control ain se
mantiene el nivel de inicio, mientras que el grupo experimental no presenta este
caso; en el nivel de proceso se encuentran el 30,3 % del grupo comparacion y el
65,7% del grupo de intervencién y en el nivel logrado solo se ubica el grupo
experimental con un 22,9%. En conclusion, al tener p=0,00 menor que p<0,05,
se demuestra que existe influencia de las técnicas didacticas digitales en

enriquecer la aptitud resuelve problemas.

El estudio de Aliaga (2017) realizado en Cajamarca, tuvo como proposito
evidenciar el predominio de las actividades ludicas en el transcurso del
aprendizaje vinculados a la aptitud resuelve problemas de cuantia en
matematica, de los colegiales de 5 afios del centro de ensefianza N° 250, de la
Provincia de Celendin. La observacién sistematica fue la técnica utilizada para
obtener los datos y el instrumento fue la ficha de dicha técnica. La pesquisa es
de enfoque cuantitativo, de tipo experimental, cuyo disefio es pre experimental
gue cuenta con una sola agrupacion, donde se aplica un pre y pos test. La
poblacién estuvo constituida por 10 colegiales de 5 afios. Los resultados en el
pre test el 70% de nifios se hallaron en el nivel proceso y el 30% en el nivel logro

previsto. Distinguiendo un acrecentamiento notable a beneficio del post test con



un 100% en el nivel logro previsto. Por consiguiente, se afirma que la estrategia
lidica mejora el progreso de la habilidad traduce cuantias a valores numéricas.

Bases teoricas de la variable gamificacion

Con respecto a la fundamentacion tedrica de la gamificacion, Ayre (2018) citado
en Alvarado (2021) define como: EIl procedimiento de afiadir elementos que
generan utilidad al interior del transcurso de aprendizaje promocionando el
acuerdo del hombre apoyado en la teoria y la mecanica del juego. Para Brigham
(2019) es el desarrollo de incluir la mecanica, estética y juego de juicio para
realizar o incrementar el compromiso y motivar a personas 0 grupos de
individuos para solucionar problemas. Del mismo modo, Conchillo, (2017)
menciona que es la accion de usar diversas estrategias y mecanismos de juegos en
el ambiente no ludicos, realizando que los educandos se responsabilicen de
ciertos comportamientos propios del dominio del juego y no de la accién
pedagogica. Por otro lado, Teixes, (2015) opina que es el empleo de
requerimientos propios de los juegos en ambiente no ludicos, con la finalidad de
modificar conductas de las personas, procediendo sobre su motivacion, para la
obtencion de objetivos reales. Contreras y Eguia (2016) argumenta que es
manejar artefactos afiliado al videojuego, a fin de mostrar al escolar un
conjunto de desafios de estudio, aunque el estudiante lo haya realizado,

ocasionando una retribucién en un poco tiempo.

La Dinamica de juegos segun Ayre (2018) citado en Alvarado (2021) se
refiere a la contextura que abraza el juego, tales como las delimitaciones o
condicionamiento que se consigna al juego, la descripcién del juego, designar
del turno y fundamentos del juego. Para Conchillo, (2017) son: los resultados,
motivaciones y aspiraciones que se obtienen o se desea alcanzar en el jugador.
Segun Vibeke y Tore (2017) incentivan acciones que conduzcan a la agencia
creativa y el consecuente disfrute. son modos sobre los cuales participan,
interacciona con la diversion, en otros términos, cOmo se realiza el juego, qué
incita a los integrantes y qué ejercicios satisfacen. Teixes (2016) manifiesta que
estan incididas por las conductas que demuestran los participantes ante las
mecanicas empleadas en el juego. “Las mecanicas sin dinamicas podrian
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realizar que los integrantes se mantengan en ocupaciones frecuentes esto
harian que tengan poco interés por el juego. Del mismo modo para Paix&o y
Cordeiro (2021) es el nivel mas indeterminado de la piramide tiene que ver con
componentes implicitos, en otras palabras, aquellos que lo realizan no
intervienen directamente en el juego, pero debe ser conducido y presentar el

horizonte general de la experiencia.

La Mecanica de juego, para Ayre (2018) citado en Alvarado (2021) son
los procedimientos que ocasionan el desarrollo del juego donde se demuestran
las normas, desafios, premios, competencias, realimentacion, etc. Asimismo,
Conchillo, (2017) menciona que son las normas que se emplean para
transformar los juegos en algo entretenido o provocativo. Ademas, Elles y
Gutiérrez (2021) manifiestan que son las provocaciones determinados por las
ocupaciones, que los escolares deben complementar las coyunturas de
perfeccionar a través del ensayo y repeticion, la competicién, la participacién
entre integrantes del propio equipo y la realimentacion como oportunidad de
perfeccionar. Por otro lado, Rojas (2019) menciona como elementos propios de
la estructura del juego como por ejemplo avatares, tarjetas, sefales, dados,
otros. Para Paixdo, & Cordeiro (2021) la mecanica compone los procedimientos
elementales que ocasionan la accién y el engagement del participante. Un el
componente de la mecénica se vincula con uno o0 mas componentes de la

dinAmica

Los componentes del juego segun Ayre (2018) citado en Alvarado (2021)
es poner en funcionamiento las determinadas dindmicas que tiene que ver con
las implementaciones especifica de las mecénicas y dinamicas del juego, como
son los puntos que se le designa, logros, virtudes, tableros, entre otras cosas
gue se pueden incorporar. Para Ortiz et al. (2018) son los accionamientos
especificos de los dinamismos y mecanismo. Por otra parte, para Paixao y
Cordeiro (2021 conforman los componentes en el nivel mas util y determinado

de un juego; conectarse mutuamente para suscitar mecanicas.

La gamificacion en el ambiente de la educacion segun Torres & Romero

(2018) es una estrategia de delineacion de acciones de aprendizaje, que
11



repercuten vivencias y componentes de juego, agenciando la distraccién y los
afectos positivos de parte de los educandos, igualmente de acrecentar
consideradamente la ensefianza. Para Alsawaier (2018) citado en Gomez (2018)
funciona al incorporar componentes motivados en los juegos al entorno del salon
de clase, principalmente para incrementar la motivacién, el convenio y fomentar
las conductas de aprendizaje anhelados. Por otro lado, Ortiz, Jordan & Agreda
(2018) mencionan como la estimulacion, la inmersion para que favorezca el
adelanto y preparacion de situaciones; la responsabilidad, relacionarse a través
de la participacion y la interrelacion; asi como de la variedad de componentes
que actuan, lo que efectian la actividad educativa mas estimulante y alentador
para los escolares. De igual modo para, Iza (2019) La gamificacion en el proceso
enseflanza aprendizaje que estimular un aprendizaje dinamico, una
realimentacion provechosa del conocimiento. Segun Godoy (2021) La
gamificacion se puede utilizar como herramienta educativa para inducir el interés
en la ensefianza de los alumnos. Varios juegos que aspiran haber sido

educativos, al jugar, los individuos que los tocan deben conocer alguna cosa.

Para la aplicacion de la gamificacion dentro de las aulas segun Iza (2019)
se debe tener en cuenta los siguientes pasos: la planificacion, la responsabilidad,
la motivacion, los componentes, la socializacién y la interaccion; con la finalidad
de realizar una actividad pedagoégica mas interesante y motivador. De igual modo
para Gémez (2018) se deben tener en cuenta cuando se elabora un proyecto
ramificado: el relato, entorno, tematizacion, distintivos, trofeos, y galardones,
tareas, niveles, retos, tabla de clasificacion, logros, realimentacién, territorios
virtuales, estado, contienda, premios, barra de progreso, tipo de participantes,
avatares, cuenta regresiva, fecha limite, regalo virtual, autoexpresion,
solidaridad, afecto, sentido de interés, iniciativa. Mohamed (2020) expresa que
la gamificacién en el aula proporciona una retroalimentacion positiva, tiene como
propésito a integrar mas diversion e impulsar a los alumnos a estar mas
motivado, interesados y estimulado para aprender y comprometerse en su

educacion.
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Una actividad gamificada de acuerdo a Gonzalez (2019) manifiesta que
para gamificar una accion es primordial conseguir un modo preciso de incentivar
al individuo adecuado en el tiempo conveniente. Por tal, es primordial saber de
los distintos tipos de motivaciones, que podrian ser las intrinsecas que son
inherentes a los estudiantes, porque lo efectiian por su propio interés. Segun
Prieto (2018) se necesita una transformacion de herramientas didécticas para la
sociedad digital, adecuarlo a nuevas experiencias, cambiando el enfoque de
aprendizaje basado en la produccién de materiales educativos referida a la l6gica
de los juegos en linea. Para Garcia (2015) gamificando en la actividad
pedagdgica es emplear un tipo de aprendizaje combinado, planteando un rol de
juego en linea que permite al pedagogo y educandos jugar juntos en clase. El
jugo proporciona la posibilidad de poner en practica la gamificacion de modelo
estructurado porque se puede organizar para que perdure un curso integro.
Segun Oliva (2016) es imperioso realizar una variacioén en el paradigma formativo
del profesorado e incentivarlo a que incorporen la gamificacion en su
conocimiento pedagogico, hacia una incorporacidbn con determinadas
competencias tecnolédgicas que le colabore a gamificar la clase, a fin de guiar la
intervencién pedagdgica a la obtencion de habilidades en el aprendizaje.

Tipos de gamificacién: se contempla a la incorporacion de las estrategias
gamificadas en el curriculo de un curso, existen dos modelos de gamificacion.
Por una parte, comprendemos como gamificacién superficial o ludificacion la que
se emplea en un tiempo corto y de modo preciso en la labor del profesor; por
ejemplo, en la sesién de clase o en una labor precisa. Por otro parte, se refiere
a gamificacion estructural o acentuada que se pone en funcionamiento en una
planificacion completa, en otras palabras, esta presente en toda la organizacion

del curso.

Ventajas de la gamificacion. Segun Marin, (2015) citado en San Andrés,
San Andrés y Pazmifio (2021) La gamificacion incrementa el desarrollo del
aprendizaje efectivo, basado en la reunién de las teorias de aprendizaje y
ludificacién, usa estrategias de juego con el fin de desenvolver las destrezas,

proporciona la cohesién, incorporacion, el estimulo y la imaginacién consintiendo
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incrementar el interés, el desarrollo de destrezas, la autoestima, y el trabajo
grupal. Segun Oliva (2016) desde el criterio estudiantil desea recompensar y
reconocer el anhelo pedagdgico a lo largo del acontecimiento de su desarrollo
formativo. El uso de la gamificacion ayuda al escolar en la clase a reconocer
sencillamente sus logros y progresos de su aprendizaje. Para Gomez (2020)
implica a los alumnos, a motivar acciones, fomentar el aprendizaje y solucionar
problemas, apresurar el pliegue de experiencia, de aprendizaje de temas
complicados y el juicio sistémico. Hamari (2017) sostiene que la gamificacion
también admite la creacién de vivencias y le facilita al alumno un afecto de control
y autonomia, cambiando su conducta, mientras que el propésito fundamental es
las experiencias creadas por el videojuego es la diversion. Segun la opinién de
Nwachukwu (2020) a los escolares le consiente desarrollar las habilidades de
pensamiento critico, aprenden a valorar pensamientos, nociones y principios,
métodos e incluso talleres y politicas acerca de discernimiento claramente
fundados. La estrategia promueve el trabajo en grupo entre el decente y los

escolares.

Desventajas de la gamificacion. Segun Prieto (2018) se comienza desde la
linea de pensamiento por mostrar la indisposicion que enlazado a la gamificacion
con atribuir al escolar excesivos ingredientes ludicos que en camina a que, en el
futuro, no sean capaces de valerse por si mismo sin estos apoyos. Esta teoria
puede ser altamente apoyada. No obstante, también se ha encontrado atrayente
resaltar la idea que Johansson (2021) el accionamiento de la gamificacion
necesita tiempo y esfuerzo, ya que requiere competencias en distintos campos.
Ademas, esto incrementa el riesgo de que el método educativo se perciba como
menos acreedor o0 poco serio por enfocarse mas en el juego que en la propia
labor de aprendizaje. Oxford Analytica (2016) Cuando se realiza mal, la
gamificacién puede, crear tensiones en el salén de clase el riesgo es que da
importancia a las recompensas. Al convertir el aprendizaje en una persecucion
de puntos, insignias, o niveles, la gamificacion lo resta significancia a lo innato
pago de aprender una nueva destreza. Esto es un riesgo para el aprendizaje.
Los propésitos de la educacion es crear un amor por aprender que conducira a

un continuo aprendizaje autodirigida.
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Los enfoques tedricos que guia la linea de un campo de estudio basado
en logros educativos en el &rea de matematica, para Abdullah (2021) el
aprendizaje de la matematica es un procedimiento que ofrece la oportunidad de
proceder y meditar sobre los actos mediante el raciocinio, recordar, analizar,
sintetizar, aclarar y descubrir errores logicos cuando son faciles, pero si son
complejas, como tomar decisiones o resolver problemas, entonces se llaman
estrategia. Asimismo, se argumenta las diferentes teorias. Bruner (1972) la
Teoria por descubrimiento quien inserta el estudio de pensamientos
matematicos sobre la base de las acciones bésicas de los educandos para que
descubran normas y soluciones matematicas, desde lo abstracto a lo concreto.
Por otra parte, a partir de la teoria sociocultural de Vygotsky (1979) el aprendizaje
se enfoca en la proactividad de los escolares que acceden a entender el proceso
cognitivo, la interrelacién social y destrezas como parte de su integracién a un
método de aprendizaje. Igualmente, la teoria de la inteligencia multiple Gardner,
1983 citado en Godoy, Abad y Torres (2020) menciono que la inteligencia légico
matematica es la destreza para utilizar los nimeros de modo apropiado y de
discurrir de modo exacto y que desenvolverse en l6gica matemética involucra los

razonamientos abstractos no verbales.

Gardner (2001), uno de los mayores expertos en la compilaciéon y estudio
de los juegos matematicos, menciona que con certeza la mejor manera de
despertar el interés a un escolar consiste en exhibirlo un juego matematico
intrigante, una rompe cabeza, una estrategia magica, una paradoja, un patrén o
cualesquiera otros mecanismos de juegos con veintena de posibilidades que los

educadores tienden a evitar.

Logro de un aprendizaje segun MINEDU (2019) estos factores cumplen
con algunos criterios instaurados en el desarrollo de evaluacion, por el que se
basa en el rendimiento que realiza cada colegial, detalla los niveles de su logro
de estudio de acuerdo a sus habilidades, competencias y postura, y tener que
determinar con claridad la realidad en el que obran. Rodriguez (2018) dice que
el logro es cuando un estudiante demuestra la aptitud de coleccionar, matizar y

utilizar de modo pertinente distintos modelos de saberes y medios para proceder
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sobre la realidad y transformar, o solucionar un problema o finalidad. Segun los
especialistas del Disefio Curricular Nacional (2017) se admiten establecer un
seguimiento en las ensefianzas que los escolares desenvolveran en los
diferentes niveles de la Educacion Béasica Regular. Constatan las finalidades
generales que intercambian las areas curriculares de los tres niveles de logro de
una competencia, contiene los criterios de evaluacion previstos y conocidos

oportunamente por los escolares.

Logro previsto. Segun MINEDU (2019) considera que el nivel logro previsto
en los estudiantes se evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la
competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van mas alla

del nivel esperado.

En proceso segun el MINEDU (2019) considera que el nivel logro en
proceso en los estudiantes se evidencia cuando el estudiante esta proximo o
cerca al nivel esperado respecto a la competencia, para lo cual requiere

acompafiamiento durante un tiempo razonable para lograrlo

En inicio segun el MINEDU (2019) considera que en el nivel de inicio
previsto es cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una
competencia de acuerdo al nivel esperado. Evidencia con frecuencia dificultades
en el desarrollo de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo de

acompafamiento e intervencion del docente.

Aprendizaje Significativo Rodriguez (2018) Son las interacciones que se
posee entre los saberes previos y los conocimientos resientes en el educando y
que las ayuda para su vida diaria. Nieva y Martinez (2018) expresan que es lograr
0 adquirir nuevos significados. Se comprende como el desarrollo a una nueva
referencia lo cual se vincula de modo no antirreglamentario y sustancial con la

organizacion cognitiva de los sujetos que aprende

La matematica segun Rodriguez (2018) es una ciencia de caracter formal,

cuyo propoésito de aprendizaje son simbolos ideales y se justifica o fundamenta
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en manifestaciones para otorgar significado a sus aplicaciones dentro del
ambiente real. De igual modo para el diccionario de la Real Academia Espafiola
(2017) es el conocimiento deductivo que investiga las propiedades de los entes
abstractos, como cifras, figuras geométricas, signos o simbolos, y sus ligaciones.
Por otro lado, para Karamert y Kuyumcu (2021) manifiestan que es el habla de
la naturaleza, el alifato con el cual Dios ha transcrito el cosmos. Para Karamert
y Kuyumcu (2021) la matematica es el sistema de los simbolos y formulas
comprobables. De alguna manera, el andlisis matematico es una sinfonia
interminable. Segun Melanie (2018) Las mateméticas en una ciencia que se
utiliza para calcular numéricamente y situaciones singularmente naturales y
creadas por el individuo. Esta usado para resolver problemas y ha ayudado a
hacer sociales, econémicos y avances tecnoldgicos. Las dimensiones que se
consideran dentro de logros de aprendizaje en el area de matematica para el
producto de la pesquisa son: Resuelve problemas de cantidad y problemas de

forma, movimiento y localizacion

Dimension: resuelve problemas de cantidad. Segun los especialistas
Ministerio de Educaciéon (2016) es descrito a una o mas labores de confrontar,
equiparar, reproducir o distribuir cuantias, dividir y distribuir una cuantia en partes
equivalentes, las interpreta a términos mdultiplos, aditivos y el empoderamiento
cuadrada y cubica; al igual que expresiones de multiplo, sustraccién y adicién
con decimales y fracciones. Segun los especialistas del Programa para la
Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA, 2012), citado en Diaz & Careaga
(2021), la definen, como las habilidades del hombre, para comenzar sucesiones
cognitivas, con el objetivo de entender y solucionar situaciones de dificultad en
las que los métodos de solucion no resultan evidentes. Garcia (2019) la
resolucion de problemas acostumbra ser un contexto para adaptar los
contenidos que se han aprendido. Pero podemos alterar el orden empleandolos
para provocar el desarrollo de aprendizaje y no para terminar. Segun los
especialistas Ministerio de Educacion (2018) consiste en valorar, confrontar y
enlazar cantidades o mediciones, a consecuencia del levantamiento y
entendimiento de las ideas de cantidad, nUmero y sistema de agrupaciones

decimales; y emplearlo en disposiciones desafiantes de diferentes ambitos.
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Dentro de esta dimension se menciona a los siguientes indicadores:
usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, segun los especialistas
de Ministerio de Educacion (2016) es escoger, acomodar, mesclar o realizar una
diversidad de planteamientos, métodos como la conjetura mental y escrito, la
estimacion, la proximidad y mensuracion, equiparando cantidad y emplear
diferentes medios. Segun Gémez (2019) el calculo mental como pertenece a las
matematicas ofrece al escolar un inicio a huevos modos de razonar y agilidad
mental que le apoyara a solucionar problemas de modo mas competitiva. Para
Reyes et al. (1995) citado en Barrera et al. (2018) es un modo de realizar
operaciones aritméticas sin utilizar apoyos externos, como apuntes, calculador o

materiales manejable.

Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, segun los
especialistas de Ministerio de Educacién (2016) es manifestar el entendimiento
de las nociones numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de
medida, las correlaciones que constituyen entre ellos, utilizando lenguaje
numérico y diferente representacion, ademas de leer su representacion e

indagacion con temas numérico.

Traduce cantidades a expresiones numeéricas, segun los especialistas de
Ministerio de Educacion (2016) es permutar los vinculos entre informaciones y
clausulas de un problema a un enunciado numérico, y cumplir las clausulas
iniciales del problema. Para Gallo (2018) se obtiene sucesivamente y requiere
dominar sucesivamente una agrupacion de procesos, nociones, proposiciones,
patrones y conceptos de los nameros, en distintos entornos. Baldeon (2018)
manifiesta que la numeracion es un desarrollo de alzamiento cognitiva de una
agrupacion de elementos con cualidades diferenciados e indicativos de cuantia,
cuya finalidad es simbolizar las reglas numéricas. Segun los especialistas del
Ministerio de Educacion (2018) es proponer dificultades, sobre la base de una
disposicion o una nocion numeérica dada, asimismo, involucra estimar si la
respuesta lograda o la nocion numérica expresa un patron, que cumplen las

estipulaciones preliminares del problema.
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Dimension: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
Segun los especialistas de Ministerio de Educacion (2016) constituye en que el
escolar se ubica y explica la postura, la circulacion de objetos igualmente el
ambito, observando, comprendiendo y enlazando las particularidades de los
objetos con configuracion geométricas bidimensionales y tridimensionales.
Compromete que realizar mensuraciones directamente o indirectamente de la
extension, del contorno, de la magnitud y de la amplitud de los elementos, y que
alcancen construyen simbolos de las figuras geométricas con la finalidad de
delinear elementos, planos y dioramas, utilizando herramientas, planteamientos
y métodos de edificacion y medicion. También, que dé explicaciones de
recorridos y rutas, utilizando modalidades de referencia y lenguaje geométrico.
Segun Medina y Pérez (2021) es distinguir la indagacion sobre el asunto de
provecho, estudios o situaciones fortuitas, de modo que pueda tomar
determinaciones, hacer pronostico y terminaciones razonables y lograr los
efectos del sostén de informacion. Para los especialistas del Ministerio de
Educacion (2018) es buscar resolucion a estos desafios que involucra emplazar
en juego el entendimiento logico, categorizar el estilo implantando correlaciones

entre sus atributos.

Dentro de esta dimensién encontramos a los siguientes indicadores:
usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, segun los
especialistas de Ministerio de Educacion (2016) es seleccionar, adecuar,
mesclar o inventar una diversidad de estrategias, técnicas y medios para
establecer estructuras geométricas, discurrir trayectos, cuantificar o calcular
separaciones y ambitos, modificando los formatos de ancho, largo, altura,
anchura y largura. Para Rigal (1979) citado en Sanchez y Benitez (2016) es
establecer el cumulo de preponderancia caracteristicas de una y otra de las
distintas partes simétricas de los elementos, a la altura de las manos, pies, vista
y oreja, manejando de un procedimiento pausado donde los pensamientos
incrementan progresistamente y pausado, fortaleciendo por medio de la
preparacion y la practica. Segun los especialistas del Ministerio de Educacion
(2018) es determinar, acondicionar, mesclar o producir, técnicas, planeamiento

y ciertas propiedades como de la igualdad matematica e inecuaciones, y normas
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de ejecucion de manifestaciones metaféricas que faculta solucionar ecuaciones,
disponer dominios y rangos, prefigurar rectas, parabolas, y distintas

competencias.

Comunica su entendimiento sobre las estructuras y afinidades geométricas.
Segun los especialistas de Ministerio de Educacion (2016) es manifestar su
entendimiento de las particularidades de los simbolos geométricas, sus
variaciones y el emplazamiento en un método de alusion, asimismo es disponer
correlaciones entre estas, utilizando el habla geométrica y simbolizaciones
graficas o figuradas. Segun los especialistas de Ministerio de Educacién (2018)
es interpretar el discernimiento del conocimiento, opiniones o particularidades de
los modelos, utilitarios, ecuaciones e inecuaciones instaurando conexiones entre

estas; comentando indagaciones que exterioriza argumentos algebraicos

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. Segun los
especialistas de Ministerio de Educacién (2016) es formar un patrén que
incrementa las particularidades de los elementos, su ubicacion y
desplazamiento, por medio de formatos geométricas, sus componentes y
propiedades, la posicion y modificaciones y la localizacion en sistema de
referencia, también es decretar correspondencia entre estas configuraciones,

empleando terminologia geométrica y muestras esquemas o simbolos.
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I1l. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion
Este trabajo fue de tipo aplicada, para Naupas et al. (2018) este tipo de estudio
sirve para la generacion de nuevos conocimientos y realizar un cambio en un

determinado sector de la realidad.

Métodos de investigaciéon

El método hipotético-deductivo permite confrontar las hipotesis por medio de un
disefio constituido, ademas, busca la objetividad y medir las variables de la
pesquisa, donde se parte de presuposiciones generales para llegar a una
conclusién propia (Bernal, 2010); por consiguiente, en este estudio se aplicara el

método hipotético-deductivo, lo cual admitira cerciorarse la verdad o la falsedad.

Disefio de la investigacion

El disefio del presente estudio fue pre experimental, la cual tiene como propadsito
manipular una sola variable independiente, requiere de un grupo experimental,
sometido a la accion (Sanchez et al., 2018). En el caso de este estudio se aplico
una prueba antes y una después de logros de estudio en el &rea de matemética
a una sola agrupacién con la finalidad de proponer un estimulo y tratamiento
abordard asociar las variables gamificacion y logros de aprendizajes en las
matematicas, por consiguiente, sera no experimental, descriptivo correlacional.

La investigacion tiene por esquema:

RP X1 Y X2

Donde:

RP= Realidad Problemética

X1= Pre test

Y = Propuesta Estrategias Ludicas.
X2 = Post Test

Investigacion explicativa

En tal sentido el nivel del estudio, no solo se determina a realizar una explicacion

del problema observado, sino que indaga expresar el principio de los
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fundamentos que ocasionan la dificultad de la investigacién. En otras palabras,
se basa en explicar la realidad, en mostrar el por qué sucede cierta situacion,
profundizando de este modo los conocimientos del estudio experimental y
descriptiva. El estudio exploratorio enriquecen, y esclarecen las teorias,

fundamentando la tesis inicial (Escudero y Cortez, 2018).

Investigacion cuantitativa

Es la pesquisa en donde se efectia un analisis y estudio de la realidad objetiva,
por medio de la creacién de medida y valoracién numérica que consiente obtener
dato fidedigno, con la finalidad de rebuscar aclarar confrontar y ampliar,
sustentando en el campo de la estadistica. (Escudero y Cortez, 2018).

3.2. Variables y operacionalizacion

Definicidbn conceptual de la variable: Logros de aprendizajes en el area de
Matematica segun los especialistas de Disefio Curricular Basica Nacional (2019)
es un procedimiento que le ofrece la oportunidad de proceder y meditar sobre
sus hechos por medio del pensamiento, comparan una cuantia de hechos debido
a lo cual se familiarizan progresivamente, y ademdas producen imégenes
mentales, las que al otorgarlo sentido y enlazarlo permitiran que sucesivamente

organicen sus conocimientos.

Definicion operacional. El aprendizaje matematico en el nifio de preescolar
se da de modo sucesivo y progresiva con el desenvolvimiento de su raciocinio
basa su analisis y medicién en el aspecto de logro alcanzado por el nifio de 5
afos, que para el caso del estudio se mide a través de dos capacidades
Resuelve problemas de cantidad y Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion, en los niveles de evaluacion inicio, proceso y logro.

Dimension Resuelve Problemas de cantidad. Sefiala cuando el estudiante
soluciona problemas de cantidad, combina las siguientes capacidades:

* Interpreta cantidades a expresiones numéricas.

* Trasmite su comprension sobre los numeros y las operaciones.

« Utiliza métodos y procedimientos de estimacion y calculo.
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Dimension soluciona dificultades de forma, movimiento y localizacién sefala
cuando el estudiante soluciona problemas de movimiento, forma y localizacion,
combina las siguientes capacidades:

* Modela objetos con figurar geométricas y sus variaciones.

 Trasmite su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

« utiliza métodos y procedimientos para orientarse en el espacio.

Ver anexo 3

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion

Segun Hernandez et al. (2018) la poblacién definida como grupo de individuos
finitos con un propdsito de estudio que agrupa caracteristicas particulares. Para
dicha investigacion, la poblacién estuvo constituido por 23 escolares de 5 afios
de edad.

Tabla 1
Distribucién de los estudiantes de la poblacion

Aulas 5 afios varones mujeres total
“A” 10 13 23
‘B” 13 14 27
TOTAL 23 27 50

NOTA: Elaboracion propia

Muestra

La muestra de este estudio fue de 23 alumnos, entre varones y mujeres. Al
respecto Naupas et al. (2018) precisaron a la muestra como un fragmento de la

poblacién como parte seleccionada, que retnen iguales caracteristicas.

23



Tabla 2

Distribucion de los estudiantes de la muestra

Grado varones mujeres Total

5 afos 10 13 23

En la muestra de la pesquisa se empled el método de eleccion de
inclusion, en ese marco se eligié a todos los escolares que cumplieron algunas
determinaciones como ser estudiante de 5 afios, que estan matriculados en la

institucion.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En esta pesquisa se empleo la lista de cotejo. La técnica es la forma de ejecutar
un hecho, consintiendo aplicar un procedimiento en un determinado espacio, es
a su vez una destreza para lograr el camino (Baena, 2017). Por otro lado, se
afirma que el instrumento es el medio de apoyo para que la técnica empleada
logren su propésito (Naupas et al., 2018). Asi mismo, el instrumento que se
aplicé fue el Test de medicién del nivel de logro de aprendizajes en el area de
matematicas (ver anexo 4) el instrumento tiene confiabilidad estadistica y validez

por juicio de expertos.

Validez y confiabilidad del instrumento.

Validez es el grado en que un medio 0 método es apropiado para medir con
realidad lo que concluye que esta evaluando. Se trata a que el resultado logrado
por medio a la aplicacion de un instrumento, demuestra cuantificar lo que
realmente se desea medir (Sanchez et al, 2018).

La confiabilidad segun Pino (2019) es la suficiencia de la causa
instrumental que mide o corrobora por la repercusion de la persistencia del
instrumento que da unos resultados uniformes en distintos tiempos en el

instrumento mencionado en dicho trabajo después de su elaboracion se realizo
24



la validacion de contenido por intermedio de la opinién de juicio de expertos,
donde se determind que el instrumento tiene suficiencia y se encuentra apto para

su aplicacion.

Experto Grado Resultado
Raul Arenas Delgado Doctor Aplicable
Edith Silvia Rubio Doctora Aplicable
Maria Albertina Ostos Inga Doctora Aplicable

Nota: elaboracidon propia

Confiabilidad del Test de medicion del nivel de logro de aprendizajes en el
area de matematica sometido al andlisis de fiabilidad, por media Alfa de
CronBach, se tuvo como resultado un valor de 0,884 como coeficiente de

fiabilidad. Por lo que, se considera al instrumento altamente confiable.

Tabla 3

Resultados de la prueba de fiabilidad mediante Alfa de CronBach para la
prueba de matemética

Alfa de CronBach item N
Prueba de matematica 0,884 17 17

3.5. Procedimiento

Segun Hernandez, Fernandez y Batista (2018) Se realiz6 mediante el
instrumento de medicién, que represento efectivamente la variable de la
pesquisa, cuyos resultados se obtuvieron, codificando y transfiriendo a una
matriz o base de datos y se prepard para su analisis a través de un paquete
estadistico en la computadora. Para dicha investigacion se recolecto todos los
datos por medio del instrumento test de matematica, que mide el nivel de logro
de aprendizajes en el area de matematicas, se empleé los métodos de
estadistica descriptiva e inferencial por ser un estudio cuantitativo, para ello se

utilizé el paquete estadistico SPSS 25.
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3.6 Método de analisis de datos

Segun Hernandez, Fernandez y Batista (2018) el analisis es realizado teniendo
en cuenta los rangos de medida de las variables con la ayuda de la estadistica,
qgue puede ser descriptiva e deductivas. Con los datos logrados de la aplicacion
de la encuesta se originé una base de datos empleando el programa Excel 2010
y paguete estadistico SPSS V.25. Luego estos datos se plasmaron en tablas y
graficos de barras con sus respectivas figuras, después se realiz6 el andlisis e

interpretacion correspondientes a los propdésitos y contrastacion de hipotesis.

3.7 Aspectos éticos

Para abordar la investigacién se tuvo presente el asentimiento del director del
colegio, de igual manera el consentimiento informado de todos los estudiantes
de la muestra, la intervencion de dichos educados fue voluntario, donde se
conservé en anonimato su identidad, tuvieron un trato ecuanime y justo su
intervencion fue préspera, no teniendo consecuencias negativas y la data fue
Gnicamente con propésitos académicos. La investigacion fue real, no se

manipulo los resultados
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IV. RESULTADOS
Andlisis Descriptivo

Tabla 4

Nivel alcanzado en el logro de aprendizaje en el area de matemética.

Pre - test Post -test

Inicio 16,7 0
Proceso 83,3 41,7
Logrado O 58,3
Figura 1

Nivel alcanzado en el logro de aprendizaje en el &rea de matemética
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®Pre - tost = FPost -test

Nota: elaboracion propia

En la presente tabla 2 y figura 1, al comparar el nivel de logro de aprendizaje en

el area de matematica de los estudiantes de una I.E. de la UGEL 05 en el pre y

post test se visualiza, que en el pre test el 16,7% tiene un nivel inicio mientras

gue en el post test con un nivel inicio es el 0%, el cual ha disminuido en 16,7%,

mientras que en el pre test el 83,3% esta en proceso y en el post test el 41,7%,

el cual hay una diferencia de 41,6%, asi mismo en el pre test el 0% tiene nivel

de logrado y en el post test 58,3%, donde hay una diferencia del 58,3% en el

nivel logrado.

27



Tabla 5
Nivel alcanzado dimension resolver problemas de cantidad.

Pre - test Post -test

Inicio 25,0 0
Proceso 66,7 20,8
Logrado 8,3 79,2
Figura 2

Nivel alcanzado dimension resolver problemas de cantidad.
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Nota: elaboracién propia

En la presente tabla 3 y figura 2, al comparar la dimension resuelve problemas
de cantidad. En el pre y post test se visualiza, que en el pre test el 25% tiene un
nivel inicio mientras que en el post test con un nivel inicio es el 0%, el cual ha
disminuido en 25%, mientras que en el pre test el 66,7% esta en proceso y en el
post test el 20,8%, el cual hay una diferencia de 45,9%, asi mismo en el pre test
el 8,3% tiene nivel de logrado y en el post test 79,2%, donde hay una diferencia
del 70,9% en el nivel logrado.
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Tabla 6
Nivel alcanzado dimension resolver problemas de forma, movimiento.

Pre - test Post -test

Inicio 16,7 20,8
Proceso 83,3 79,2
Logrado 0,0 0,0
Figura 3

Nivel alcanzado dimension resolver problemas de forma, movimiento.
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Nota: elaboracion propia

En la presente tabla 4 y figura 3, al comparar la dimension resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion. En el pre y post test se visualiza, que en el
pre test el 16,7% tiene un nivel inicio mientras que en el post test con un nivel
inicio es el 20,8%, el cual aumento en 4,1%, mientras que en el pre test el 83,3%
esta en proceso y en el post test el 79,2%, el cual hay una diferencia de 4,1%,
asi mismo en el pre test el 0% tiene nivel de logrado y en el post test 0%, donde

hay una diferencia del 0% en el nivel logrado.
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Resultados inferenciales

Prueba de Normalidad

Tiene como proposito determinar si se utiliza estadistica paramétrica o no

paramétrica.

Hipotesis de normalidad

Si P-valor = a se acepta Ho: Los datos provienen de una distribucion normal

Si P-valor < a se acepta H1: Los datos no provienen de una distribucion normal

Nivel de significancia = 0.05

Tabla 7
Prueba de normalidad de la variable logro de aprendizaje en matematica.
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Dimension resolver problemas de cantidad _PRE , 735 24 000
Dimension resolver problemas de cantidad _POST ,503 24 000
Dimension resolver problemas de forma, movimiento _PRE 454 24,000
Dimension resolver problemas de forma, movimiento _POST ,503 24 ,000
Logro de aprendizaje en matematica _PRE 454 24 000
Logro de aprendizaje en matematica _POST ,629 24 000

Para realizar la prueba de normalidad se emple6 con el método de Shapiro-Wilk,

ya que se contd con 23 escolares y como la muestra es menor a 50 se utilizé

este método. En la siguiente tabla se muestran los resultados del pre test y post.

Después de aplicar la prueba de la normalidad se obtuvo un nivel de significancia

sig = 0,000 < 0,05, por tal, se rechaza la hipotesis nula, se acepta la hipétesis

alterna, entonces los datos de la muestra no provienen de una distribuciéon

normal, por lo tanto, para comprobar las hipétesis planteadas se uso la técnica

estadistica no paramétricas, dado que la muestra esta relacionada se uso la

prueba de Wilcoxon.
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Contrastacion de hipétesis

Hipétesis General:

HO: El uso de la gamificacion no mejora significativamente el nivel de logros de
aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de una I.E. de la UGEL
05

HG: El uso de la gamificacion mejora significativamente el nivel de logros de
aprendizaje en el area de matemética de los estudiantes de una |.E. de la UGEL
05

Tabla 8
Variable logros de aprendizaje en el area de matemética
Estadisticos de prueba?

Logro de aprendizaje en matematica: POST y PRE
Z -3,626°

Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Dado que el valor de sig = 0,000< 0.05, se rechaza HO, se acepta que el uso de
la gamificacion mejora significativamente el nivel de logros de aprendizaje en el

area de matematica de los estudiantes de una |.E. de la UGEL 05

Hipotesis Especifica 1:

HO: El uso de la gamificacidon no mejora significativamente en resolver problemas
de cantidad del area de matematica de los estudiantes en una I|.E. de la UGEL
05

Hei: El uso de la gamificacion mejora significativamente en resolver problemas

de cantidad del area de matematica de los estudiantes en una |.E. de la UGEL
05
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Tabla 9
Dimension: Resolver problemas de cantidad del area de matematica.

Estadisticos de prueba?

Dimensién: Resolver problemas de cantidad: POST y PRE

Z -3,694P
Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Se analiz6 los datos con el SPSS 25y en la zona Z se obtuvo -3,694 la cual se
encontrd en la regién de rechazo y se obtuvo un valor p = 0,000. Al ser menor
que 0,05 se aceptd la hipotesis alterna, se rechaza HO, la cual sefiala que el uso
de la gamificacion mejora significativamente en resolver problemas de cantidad

del area de matematica de los estudiantes en una |.E. de la UGEL 05

Hipétesis Especifica 2:

HO: El uso de la gamificacidon no mejora significativamente en resolver problemas
de forma, movimiento y localizacién en el area de matematica de los
estudiantes en una |.E. de la UGEL 05

Hez2: El uso de la gamificacion mejora significativamente en resolver problemas

de forma, movimiento y localizacién en el area de matematica de los
estudiantes en una |.E. de la UGEL 05.
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Tabla 10
Dimension: Resolver problemas de forma, movimiento y localizaciéon

Estadisticos de prueba?
Dimension: Resolver problemas de forma, movimiento POST y PRE
Z -,378°
Sig. , 705
asintética(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos positivos.

Se analizo los datos con el SPSS 25y en la zona Z se obtuvo -3,78, la cual se
encontrd en la regiéon de rechazo y se obtuvo un valor p = 0,705. Al ser menor
gue 0,05 se acepto la hipotesis alterna, se rechaza HO, la cual sefiala que el uso
de la gamificacion mejora significativamente en resolver problemas de forma,
movimiento y localizacion en el area de matematica de los estudiantes en una
I.E. de la UGEL 05.
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V. DISCUSION

En el capitulo anterior se presentd los resultados como consecuencia del
instrumento aplicado a los educandos el pre test y el post test. Aqui se presenta
la discusion de los resultados, evidenciando las desigualdades y concordancia

entre los efectos de la pesquisa con los precedentes.

El resultado logrado en la investigacion servira de base para incentivar el
uso de la gamificacion. La matematica es una herramienta primordial para
enfrentar el desafio profesional y personal, por tal su desarrollo y comprension

es importante.

Inicialmente analizaremos descriptivamente la variable logros de aprendizaje
en el &rea de mateméticas al comparar el nivel alcanzado por los estudiantes de
una I.E. de la UGEL 05 en el pre y post test se visualiza, que en el pre test el
16,7% tiene un nivel inicio mientras que en el post test con un nivel inicio es el
0%, el cual ha disminuido en 16,7%, mientras que en el pre test el 83,3% esta
en proceso y en el post test el 41,7%, el cual hay una diferencia de 41,6%, asi
mismo en el pre test el 0% tiene nivel de logrado y en el post test 58,3%, donde
hay una diferencia del 58,3% en el nivel logrado, estos resultados evidencian
gue la gamificacion es muy importante en esos logros. Al comparar la dimensién
resuelve problemas de cantidad, en el pre y post test se visualiza, que en el pre
test el 25% tiene un nivel inicio mientras que en el post test con un nivel inicio es
el 0%, el cual ha disminuido en 25%, mientras que en el pre test el 66,7% esta
en proceso y en el post test el 20,8%, el cual hay una diferencia de 45,9%, asi
mismo en el pre test el 8,3% tiene nivel de logrado y en el post test 79,2%, donde
hay una diferencia del 70,9% en el nivel logrado. De igual manera analizamos la
comparacion de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, donde en el pre y post test se visualiza, que en el pre test el 16,7%
tiene un nivel inicio mientras que en el post test con un nivel inicio es el 20,8%,
el cual aumento en 4,1%, mientras que en el pre test el 83,3% esta en proceso
y en el post test el 79,2%, el cual hay una diferencia de 4,1%, asi mismo en el

pre test el 0% tiene nivel de logrado y en el post test 0%, donde hay una
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diferencia del 0% en el nivel logrado. Por lo que concluimos que la gamificacion

es mucho mas importante en la dimension resuelve problemas de cantidad.

Para discutir los resultados se presenta el proposito de dicha investigacion
que fue: Determinar que el uso de la gamificacién mejora el nivel de logros de
aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de una I.E. de la UGEL
05. Se encontré que el valor de sig = 0,000< 0,05, por medio de la prueba no
paramétrica de Wilcoxon, quiere decir que existe una mejora significativamente
en la variable logros de aprendizaje en el area de matematica en los escolares

de 5 afios de educacion inicial.

Al realizar el paralelismo de los efectos entre el pre y pos test con relacion
a la variable dependiente, el 83,3% de escolares estan en el nivel de proceso,
mientras que, en el pos test el 58,3% estan en el nivel logrado, se produjo una
mejora en los resultados del post test; frente a lo arriba mencionado se acepta la
hipétesis de la investigacion y se rechaza la hipétesis nula. Es decir, se
demuestra que el uso de la gamificacién influye positivamente en el proceso de
la enseflanza matematica. Llegando a la conclusion que a mayor empleo de la
gamificacion mejor sera el disfrute en cuanto al estudio significativo de los

escolares.

Estos hallazgos coinciden con los resultados de Elles y Gutiérrez (2021)
quienes afirman que: existe disparidad en el rendimiento de los educandos,
anteriormente y posteriormente de aplicar la estrategia gamificada. En sus
resultados del pensamiento, matematico el valor P es de P = 0,00. Quiere decir
que es menor de 0,05, por tal existe una correspondencia estadisticamente
elocuente y provechoso entre el procedimiento de la gamificacion con Classcraft
y matematica, el que se incrementa en 1,5 segun lo indica la media. Donde se
afirma que el aprendizaje matematico ha mejorado significativamente mediante
la afladidura de métodos gamificadas, por medio de las TIC. Del mismo modo,
coincide con los resultados de la tesis de Macias (2017) donde la meta de su
estudio fue aumentar el desempefio escolar, en ejercicio al incremento de la
contienda matematica: abordar y solucionar dificultades, y acrecentar la

estimulacién durante la ensefianza, haciendo uso métodos de Gamificacion por
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medio del programa Rezzly. Quien evidencio que el proceso de las aptitudes
matematicas, por consiguiente, con la evaluacion x? el resultado fue menor a
0,05 (0,000<0,05) con un nivel de (95%) de confiabilidad, donde se rechaza la
hipdtesis nula y se aceptd la hipétesis alternativa dado que el valor de
significancia 0,00 lo cual corrobora una variacion en el desarrollo de la
competencia matematica. El desenlace de la evaluacion t-Student (t (49)
=10,363; pv<0,05) confiri6 determinar que si existen desemejanzas entre las
medias del Pre-Test y Post-Test, igualmente, se corroboro que el valor t empirico
(te = 10,363) es superior al valor t critico (tc = 2,011). Con esto demostraron que
existe una mejora en los contenidos matematicos al aplicar la gamificacion del
programa Rezzly. Asi mismo, segun Ortegon (2016) su propdsito de su estudio
fue promover el incremento de habilidades matematicas y la identificacion del
valor de posicionamiento de cuantia en el sistema de cifras decimales, en
alumnos de grado primero de primaria. Mostro en los resultados del pre test el
13%, tiene un excelente dominio, el 20%, tienen un buen dominio, el 20%, tienen
un regular dominio y el 47% tiene un dominio bajo. Comparando con los
resultados del pos test el 17%, tiene un excelente dominio, el 44%, tienen un
buen dominio, el 13%, tienen un regular dominio y el 26% tiene un dominio bajo.
Se demostré que, esta propuesta es apropiada y eficaz para ser administrado en
los procesos de la ensefianza por los buenos resultados para la mejora de

competencia matematica.

En relacion a la dimension especifica 1 determinar que el uso de la
gamificacion mejora en resolver problemas de cantidad del &rea de matemética
de los estudiantes en una |.E. de la UGEL 05. Del resultado obtenido se
evidencia que existe nivel de significancia el valor p= 0,000< 0,05, en lo que se
acepta la hipétesis de la pesquisa y se rechaza la hipotesis nula. En el pre test
el 66,7 de los escolares se ubican en el nivel de proceso y en el post test el mayor
porcentaje de los estudiantes se encuentran en el nivel logrado con un 79,2% se
logra un incremento en el nivel de logra. Lo que se demuestra, que el uso de la
gamificacién mejora significativamente en solucionar dificultades de cantidad del

area de matematica.
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Esto coincide con Aliaga (2017) que tuvo como proposito evidenciar el
predominio de las actividades ludicas en el transcurso del aprendizaje vinculados
a la aptitud resuelve problemas de cuantia en matematica, de los colegiales de
5 afos del centro de ensefianza N° 250 que justifica la inclusion de estrategias
ltdicas mejora el aprendizaje matematico. Observando los resultados del pre test
el 100% de los escolares se encuentran en el nivel proceso. Distinguiendo un
incremento notable en el post test con un 100% en el nivel logro. Por tal, se
afirma que el desenvolvimiento de la competencia soluciona dificultades de
cantidad es efectiva al utilizar los métodos ludicos. Asi mismo Cruz (2019)
consideré confrontar el predominio de las técnicas didacticas en la aptitud
soluciona problemas de la precision, equiparable y alteracién de matematica en
los escolares 2° secundaria. Quien evidencio en sus resultados de pre test que
el 60,6% del grupo de muestra 'y 62,9 % del grupo de intervencién se encuentran
en el nivel de inicio, el 18,2% del grupo de control y 34,3% del grupo experimental
se encuentran en proceso. En el pre test tanto en la agrupacion de control y en
el grupo intervencion no logran el nivel satisfactorio. En los productos del post
test el 51,5% del de grupo de control ain se mantiene en nivel de inicio, mientras
que el grupo de intervencidn no presenta este caso. Si bien en el grupo de control
un 30,3 % se encuentran en el nivel de proceso, como también en el grupo
experimental es el 65,7% se encuentran en el nivel de proceso y un 22,9%

alcanzan el nivel satisfactorio.

De acuerdo a los porcentajes de resultados demostraron que los medios
didacticos digitales mejoran en el procedimiento de la competencia mateméatica
en resuelve problemas. De la misma manera Sharifah, Che, Mohd, y Jeya (2018)
tuvieron como objetivo investigar el rendimiento de los alumnos del 3° en la
determinacion de problemas matematicos después de aplicar el modelo de
barras. Comparando el pre y post test de los resultados, en el pre test la mayoria
de los escolares tenian una puntuacién baja y solo 3 participantes pudieron
alcanzar un nivel medio. Lo contrario el resultado de la prueba post test demostré
un incremento significativo en el numero total de participantes, hubo 10
integrantes que obtuvieron puntajes en el nivel de alto rendimiento. Con este

resultado se muestra que existe una desigualdad significativa en matematica en
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el rendimiento de los participantes con relacion al pre y post test, lo que quiere
decir que el uso del modelo de barra mejora el aprendizaje en resolver problemas

de cantidad.

Luego en relacién a la dimensién especifica 2 Determinar que el uso de la
gamificaciébn mejora en resolver problemas de forma, movimiento y localizacién

en el area de matematica de los estudiantes en una |.E. de la UGEL 05.

Del resultado logrado se evidencia que existe valor de significancia p= 0,705
> 0,05, esto quiere decir que se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipotesis
de la pesquisa. Al comparar los resultados de pre test y postes se observa que
en el pre test 16,7% de los educandos esta en el nivel de inicio y el 83,3% de los
escolares esta en el nivel de proceso. En el post test el 20.8% de los educandos
se encuentran en el nivel de inicio y el 79,2% en el nivel de proceso, hubo un
incremento en el nivel de inicio, por lo cual indica que no hubo una modificacion.
Lo que demuestra que el uso de la gamificacion no mejora significativamente en
resolver problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de

matematica.

Lo contrario a los resultados segun Molleda (2019) que busco tomar la
determinacion las consecuencias del uso del software GeoGebra en el
incremento de las capacidades resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los educandos del 4° de secundaria. Observando los resultados
del pre test el 91% de los escolares se encuentran en el nivel regular.
Distinguiéndose un aumento notable en el post test con un 50% en el nivel logro
y 50% nivel adecuado. Por tal, se afirma que existe un progreso en el
desenvolvimiento de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion. De igual manera los resultados de dicha pesquisa no coinciden
con el estudio de Puelles y Cruz (2020) en la cual el propdésito fue determinar la
influencia del manejo de implementos digitales en las aptitudes matematicas:
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion” en los escolares del
6° de primaria. Se observa en el resultado de pre test que el 70% de los
colegiales se ubican en el nivel de inicio y el 30% en nivel de proceso;

posteriormente de haber administrado el programa de uso de herramientas
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digitales, el 70% de colegiales se encuentra en el nivel logro alcanzado y el 30%
en nivel logro destacado, se demuestra una modificacion. Por lo que se observa
que existe diferencia significativa en la que prospera en las competencias

matematicas soluciona dificultades de forma, movimiento y localizacion.

Al analizar los resultados de los antecedentes arriba mencionados antes y
después del uso de la gamificacién, se logra alcanzar un acrecentamiento en la
estimulacién hacia el aprendizaje. En relacién a esto la educacion de hoy debe
utilizar las técnicas de gamificacion para que los escolares activen su aprendizaje
en las matematicas como un recurso para explicar, entender los fenbmenos
naturales o comunitarios y asi poder solucionar sus problemas personales y

sociales en cualquier momento.
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VI. CONCLUSIONES

Después de aplicar el pre test y desarrollando las sesiones de aprendizaje para la

variable logros de aprendizaje en el area de matematica se concluye:

Primero: en los resultados encontrados del objetivo general; se concluyo que, el
uso de la gamificacion mejora el nivel de logros de aprendizaje en el area
de matematica puesto que el p-valor es de 0,000< 0.05. Comparando el

nivel de logro, se observa que predomina con mayor porcentaje el nivel logrado.

Segundo: En los resultados encontrados del segundo objetivo; se concluy6 que,
el uso de la gamificacion mejora el nivel de logros de aprendizaje en el
area de matemética en la dimension resuelve problemas de cantidad
puesto que el p-valor es de 0,000< 0.05. Comparando el nivel de logro, se

observa que predomina con mayor porcentaje el nivel logrado.

Tercero: En los resultados encontrados del tercer objetivo; se concluy6 que, el
uso de la gamificacion no mejora el nivel de logros de aprendizaje en el
area de matemética en la dimensién Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién puesto que el p-valor es de 0,705 > 0.05.
Comparando el nivel de logro, se observa que predomina con mayor

porcentaje el nivel de proceso.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primero:

A los miembros de la Unidad de Gestion Educativa para que ejecuten
proyectos, talleres educativos, charlas sobre gamificacion, en el horario de
libre disponibilidad, para todos los miembros de la comunidad educativa,

con el objetivo de desarrollar las aptitudes matematicas

Segunda
A los profesores de Educacion Inicial, que pongan en practica las
estrategias de  gamificacion en las sesiones de aprendizaje, con la
intencion de lograr de modo conveniente las competencias y habilidades

de resolver problemas mateméaticamente

Tercera
Los futuros tesistas se le sugiere el uso continuo de la gamificacion, ya que
actualmente se aplican en distintas actividades que se proyectan en los
distintos aplicativo con ejercicios de matematica, a fin de que el educando
no este ajeno a estas herramientas gamificacion como, como word wall,
Jigsaw planet, Live worksheets, Jigsaw planet, Secretive, Super Teachers
Tools, Eleven, @MyClassGame, iCuadernos, Ta-tum, Ciencia_divertido

Quiz Juego, Brainscape, etc.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Uso de la gamificacion parala mejora del logro de aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de una I.E. de la UGEL 05
AUTORA: Pecho Puma, Maritza Karem

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

PROBLEMA GENERAL:

JEl uso de la gamificacion
mejora el nivel de logros de
aprendizaje en el é&rea de
matemética de los estudiantes
de una I.E. de la UGEL 057

Problemas especificos:

JEl uso de la gamificacion
mejora en resolver problemas
de cantidad del area de
matematica de los estudiantes
enuna |.E. de la UGEL 05?

¢(El uso de la gamificacion
mejora en resolver problemas
de forma, movimiento vy
localizacion en el area de
matematica de los estudiantes
en una |.E. de la UGEL 05?

OBJETIVO GENERA:

Determinar que EI uso de la
gamificacion mejora el nivel de
logros de aprendizaje en el area de
matemética de los estudiantes de
una I.E. de la UGEL 05en una I.E.
de la UGEL 05.

Obijetivos especificos:

Determinar que el uso de la
gamificacibn mejora en resolver
problemas de cantidad del area de
mateméatica de los estudiantes en
una |.E. de la UGEL 05

Determinar que el uso de la
gamificacibn mejora en resolver
problemas de forma, movimiento y
localizacion en el area de
matemética de los estudiantes en
una |.E. de la UGEL 05.

HIPOTESIS GENERAL:

El uso de la gamificacién
mejora significativamente el nivel
de logros de aprendizaje en el
area de matematica de los
estudiantes de una IL.LE. de la
UGEL 05

Hipétesis especificas:

El uso de la gamificacion mejora
significativamente en resolver
problemas de cantidad del area
de matematica de los
estudiantes en una LE. de la
UGEL 05

El uso de la gamificacion mejora
significativamente en resolver
problemas de forma, movimiento
y localizacion en el area de

Variable independiente: gamificacion

Se aplicard 16 sesiones de aprendizaje, con diversas estrategias de la
gamificacion con el objetivo de mejorar el nivel de logro de aprendizaje
en el area de matematica.

Variable dependiente:

logros de aprendizajes en el area de

matematica
. . . ] escalade | Niveles
Dimensiones Indicadores Items ., o)
medicién
rangos
Resuelve Usa estrategias y 1,2,3, | ordinal
problemas procedimientos de 4
de cantidad. | estimacion y calculo
Comunica su 5,6,7, Logrado
comprension sobre 8
los nimeros y las Proceso
operaciones
Usa estrategias y 9-10 Inicio

procedimientos de
estimacion y calculo




matematica de los estudiantes Resuelve Usa estrategias y 11,
enuna l.E. de la UGEL 05 problemas de | procedimientos para | 12,13
forma orientarse en el
movimientoy | &SPaclo.
localizacién. Comunica su 14- 15
comprensién sobre
las formas y Logrado
relaciones
geométricas Proceso
Modela objetos con | 16-17
formas geométricas Inicio
y sus
. _ transformaciones
TIPO Y DISENO DE NVESTIGACION POBLACION Y MUESTRA TECNICAS E INSTRUMENTOS ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL
TIPO DE ESTUDIO: Aplicada POBLACION: Variable independiente: Los datos fueron procesados a través de medida de tendencia central.
girzeeﬁx%erimental Esta conformada por 20 estudiantes | Monitoreo: - setiembre - noviembre | £gcRIPTIVA: para el andlisis de la variable se utiliz la media aritmética
~ . L 2021
de 5 afios del nivel inicial de una y la mediana representada por tabla de frecuencia
Institucion Educativa de la UGEL n° | Ambito de Aplicacion: estudiantes
Método 05 de 5 afios de nivel inicial de una | INFERENCIAL: para el andlisis de la causa y efecto entre las variables

Hipotético deductivo N . R _ o )
. I Institucion Educativa, de la UGEL n® | se ytilizo la prueba de normalidad shapiro wilk y la prueba estadistica U
Tipo de muestra: fue no probabilistico | g5

por conveniencia. Mann Whitney.

Enfoque: Cuantitativo

Para el analisis del tratamiento estadistico se utilizara el software

Nivel: Explicativo causal _ _
Variable dependiente estadistico SPSS version 26.

Tamafio de muestra: fue la totalidad de
la poblacion 20 estudiantes Se aplicara test de medicion del
nivel de logro de aprendizajes en
el area de matematicas




ANEXO 2

Matriz de operacionalizacion de la variable logros de aprendizaje en el area de matematica

. : Indicadores items Niveles o
Dimensiones
rangos
USA ESTRATEGIAS Y 1.- Marca los objetos GRUESO INICIO (1)
PROCEDIMIENTOS DE 2.- Encierra el objeto DELGADO PROCESO (2)
ESTIMACION Y CALCULO 3.- Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion. LOGRO(3)
4.- Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO
COMUNICA SU 5.- marca la canasta que tenga POCAS Manzanas INICIO (1)
“RESUELVE | COMPRENSION SOBRE LOS | 6.- marca el color de por qué falta para completar la correspondencia PROCESO (2)
PROBLEMAS | NUMEROS Y LAS 7.- marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio LOGRO(3)
DE OPERACIONES 8.- Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
CANTIDAD".
TRADUCE CANTIDADES A 9- Cuenta los elementos de cada conjunto y marca el nimero que le corresponde: INICIO (1)
EXPRESIONE SOBRE LOS 10.- Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el nimero que le corresponde PROCESO (2)
NUMEROS Y OPERACIONES LOGRO(3)
11.- encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del arbol INICIO (1)
USA ESTRATEGIAS Y 12.- encierra quien esta delante del 0so y marca quien esta detras del hipopétamo PROCESO (2)
PROCEDIMIENTOS PARA 13.- Sigue la direccion de la cebra y del camale6n, observa y marca LOGRO(3)
ORIENTARSE EN EL
“‘RESUELVE ESPACIO
PROBLEMAS
DE  FORMA, "COMUNICA SU 14.- Elige el camino que mas corto para llegar la parque marca INICIO (1)
MOVIMIENT | COMPRENSION SOBRE LAS | 15.- observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas del tren | PROCESO (2)
O Y | FORMAS Y RELACIONES LOGRO(3)
LOCALIZACI | GEOMETRICAS
ON”.
MODELA OBJETOS CON 16.- encuentra la pieza que falta y marca INICIO (1)

FORMAS GEOMETRICAS Y
SUS TRANSFORMACIONES

17.- Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el tamgrama (marca)

PROCESO (2)
LOGRO(3)




ANEXO 3

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOGRO DE APRENDIZAJE EN MATEMATICA

N2 | DIMENSIONES / iTEMS Pertinencia (1) | Relevancia (2) Claridad (3) SUGERENCIAS
Si NO Si NO Sl NO

DIMENSION :"RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
Indicador: usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo

1 Marca los objetos GRUESOS X X X

3 | Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion

4 | Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO X X X
indicador: comunica su comprension sobre los niameros y las operaciones X X X

5 | marcala canasta que tenga POCAS Manzana

6 | marca el color de por qué falta para completar la correspondencia X X

7 | marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio X X X

8 Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
indicador: traduce cantidades a expresiones sobre los nimeros y X X X
operaciones

9 | Completa la secuencia de los colores, en las figuras geométricas

10 | Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el nimero que le X X X
corresponde




Dimensién: “RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION”.

Indicador: usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo

11

encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del
arbol

12

encierra quien esta delante del oso y marca quien esta detras del hipop6tamo

13

Sigue la direccion de la cebra y del camale6n, observa y marca

indicador: comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas

14

Elige el camino que mas corto para llegar al parque marca

15

observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas del
tren

indicador: modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

16

encuentra la pieza que falta y marca

17

Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el tamgrama
(marca)




Sy

CESAR VALLEIQ

ESCUELA DE POSTGRADO

CARTA DE PRESENTACION

Sefior: Dr. Raul Delgado Arenas
Presente

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

Nos es muy grato comunicarnos con usted para expresarle nuestros saludos y asi mismo, hacer
de su conocimiento que siendo estudiante del programa de post grado maestria con mencién en
Administracién de la Educacion de la UCV, en la sede Lima este San Juan de Lurigancho, promocion
2021, B1 requerimos validar los instrumentos con los cuales recogeremos la informaciéon necesaria
para poder desarrollar nuestra investigacién y con la cual optaremos el grado de Magister.

El titulo nombre de nuestro proyecto de investigacion es: LA GAMIFICACION MEJORA EL LOGRO
DE APRENDIZAJE EN MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE UNA |.E DE LA - UGEL 05

y siendo imprescindible contar con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencién, hemos considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada
experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacién, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.

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

Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole nuestros sentimientos de respeto y consideracién nos despedimos de usted, no sin antes
agradecerle por la atencidn que dispense a la presente.

Atentamente.

4

/

- Firma

Maritza Karem Pecho Puma
D.N.l: 4127169



CESAR VALLESQ

ESCUELA DE POSTGRADO
Definicion conceptual de la variable: Nivel de Logros de Aprendizajes Matematica

Segun Gallardo & Camacho (2016) es el conocimiento que el estudiante adquiere, ello es vital para su
formacidn integral e incrementa el nivel de sus competencias y capacidades que puede lograr durante
su aprendizaje. También permite dar a conocer cémo va el estudiante con el propédsito del aprendizaje
considerado como indicador para medir el nivel de logros de los estudiantes en una materia, curso o

area determinada. (77)

Definicion operacional El aprendizaje matematico en el nifio de prescolar se da de forma gradual y progresiva
con el desarrollo de su pensamiento basa su analisis y medicion en el aspecto de logro alcanzado por el nifio de 5
afios, que para el caso del estudio se mide a través de dos capacidades Resuelve problemas de cantidad y Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion, en los niveles de evaluacion inicio, proceso y logro.

Dimension 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD sefialaron: Cuando el nifio resuelve problemas de
cantidad, combina las siguientes capacidades: ¢ Traduce cantidades a expresiones numéricas.
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones. ¢ Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y célculo.

Dimensién 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION sefialaron: Cuando el nifio
resuelve problemas de movimiento, forma y localizacién, combina las siguientes capacidades: e
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. ® Comunica su comprensién sobre las

formas y relaciones geométricas. ® Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.



Operacionalizacion de la variable: Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

Dimensiones Indicadores items Niveles o
rangos
USA ESTRATEGIAS Y 1.- Marca los objetos GRUESO INICIO (1)
PROCEDIMIENTOS DE 2.- Encierra el objeto DELGADO PROCESO (2)
ESTIMACION Y CALCULO 3.- Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion. LOGRO(3)
4.- Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO
“RESUELVE | COMUNICA SU COMPRENSION | 5.- marca la canasta que tenga POCAS Manzanas INICIO (1)
PROBLEMAS | SOBRE LOS NUMEROS Y LAS 6.- marca el color de por qué falta para completar la correspondencia PROCESO (2)
DE OPERACIONES 7.- marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio LOGRO(3)
CANTIDAD". 8.- Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
TRADUCE CANTIDADES A 9- Cuenta los elementos de cada conjunto y marca el nimero que le corresponde: INICIO (1)
EXPRESIONE SOBRE LOS 10.- Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el nimero que le corresponde PROCESO (2)
NUMEROS Y OPERACIONES LOGRO(3)
11.- encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del arbol INICIO (2)
USA ESTRATEGIAS Y 12.- encierra quien esta delante del 0so y marca quien esta detras del hipopétamo PROCESO (2)
PROCEDIMIENTOS PARA 13.- Sigue la direccion de la cebra y del camale6n, observa y marca LOGRO(3)
“RESUELVE ORIENTARSE EN EL ESPACIO.
PROBLEMAS
DE FORMA, i}
MOVIMIENT | COMUNICA SU COMPRENSION 14.- Elige el camino que mas corto para llegar la parque marca INICIO (1)
0 vy | SOBRE LAS FORMAS Y 15.- observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas del tren PROCESO (2)
LOCALIZACI | RELACIONES GEOMETRICAS LOGRO(3)
ON”.
MODELA OBJETOS CON INICIO (1)

FORMAS GEOMETRICAS Y SUS
TRANSFORMACIONES

16.- encuentra la pieza que falta y marca
17.- Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el tamgrama (marca)

PROCESO (2)
LOGRO(3)




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOGRO DE APRENDIZAJE EN MATEMATICA

N2 | DIMENSIONES / ITEMS Pertinencia (1) | Relevancia (2) Claridad (3) SUGERENCIAS
SI NO SI NO SI NO

DIMENSION :"RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
Indicador: usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo

1 | Marca los objetos GRUESOS X X X

3 | Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion

4 | Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO X X X
Indicador: comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones X X X

5 marca la canasta que tenga POCAS Manzana

6 | marca el color de por qué falta para completar la correspondencia X X X

7 | marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio X X X

8 Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
indicador: traduce cantidades a expresiones sobre los niumeros y operaciones X X X

9 | Completa la secuencia de los colores, en las figuras geométricas

10 | Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el nimero que le corresponde X X X
Dimensién: “RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION”.
indicador: usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo




11 | encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del arbol X X X

12 | encierra quien esta delante del oso y marca quien esta detras del hipopétamo X X X

13 | Sigue la direccion de la cebra y del camaleén, observa y marca X X X

indicador: comunica su comprensidn sobre las formas y relaciones geométricas

14 | Elige el camino que mas corto para llegar al parque marca X X X

15 | observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas del tren X X X

indicador: modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

16 | encuentra la pieza que falta y marca X X X

17 | Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el tamgrama (marca) X X X

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable (X ) Aplicable después de corregir ( ) No aplicable ( )
Apellidos y nombres del Juez validador Dr. DELGADO ARENAS, RAUL

DNI.: N° 10366449

Especialidad del Validador: DOCTOR EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

Lpertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.

2 Relevancia: El item es apropiado para representar la
componente o dimensidn especifica del constructo.

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

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items

25 de octubre

planteados son suficientes para medir la dimension.

Dr. Raul Delgado Arenas



N USY.

CESAR VALLEIQ

ESCUELA DE POSTGRADO

CARTA DE PRESENTACION

Serior: Dra. Edith Silvia Rubio
Presente

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

Nos es muy grato comunicarnos con usted para expresarle nuestros saludos y asi mismo, hacer
de su conocimiento que siendo estudiante del programa de post grado maestria con mencién en
Administracion de la Educacion de la UCV, en la sede Lima este San Juan de Lurigancho, promocion
2021, B1 requerimos validar los instrumentos con los cuales recogeremos la informacion necesaria
para poder desarrollar nuestra investigacién y con la cual optaremos el grado de Magister.

El titulo nombre de nuestro proyecto de investigacion es: USO DE LA GAMIFICACIQN PARA LA
MEJORA DEL NIVEL DE LOGROS DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA DE LOS
ESTUDIANTES DE UNA |.E. DE LA UGEL 05

y siendo imprescindible contar con la aprobacién de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en menciéon, hemos considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada
experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacién, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.

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

Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole nuestros sentimientos de respeto y consideracion nos despedimos de usted, no sin antes
agradecerle por la atencién que dispense a la presente.

Atentamente.

4

/

Firma

Maritza Karem Pecho Puma
D.N.l: 4127169



CESAR VALLESQ

ESCUELA DE POSTGRADO

Definiciéon conceptual de la variable: Nivel de Logros de Aprendizajes Matematica

Segun Gallardo & Camacho (2016) es el conocimiento que el estudiante adquiere, ello es vital
para su formacién integral e incrementa el nivel de sus competencias y capacidades que
puede lograr durante su aprendizaje. También permite dar a conocer cémo va el estudiante
con el propdsito del aprendizaje considerado como indicador para medir el nivel de logros de

los estudiantes en una materia, curso o area determinada. (77)

Definicidon operacional El aprendizaje matematico en el nifio de prescolar se da de forma gradual y
progresiva con el desarrollo de su pensamiento basa su analisis y medicién en el aspecto de logro
alcanzado por el nifio de 5 afios, que para el caso del estudio se mide a través de dos capacidades
Resuelve problemas de cantidad y Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, en los

niveles de evaluacion inicio, proceso y logro.

Dimensién 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD sefialaron: Cuando el nifio resuelve
problemas de cantidad, combina las siguientes capacidades: ¢ Traduce cantidades a
expresiones numéricas. * Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones. ¢

Usa estrategias y procedimientos de estimacioén y célculo.

Dimension 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION sefialaron:
Cuando el nifio resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion, combina las
siguientes capacidades: * Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. ¢
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas. « Usa estrategias y

procedimientos para orientarse en el espacio.



Operacionalizacion de la variable: Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

. : Indicadores items Niveles o
Dimensiones
rangos
USA ESTRATEGIAS Y 1.- Marca los objetos GRUESO INICIO (1)
PROCEDIMIENTOS DE 2.- Encierra el objeto DELGADO PROCESO (2)
ESTIMACION Y CALCULO 3.- Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion. LOGRO(3)
4.- Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO
COMUNICA SU COMPRENSION 5.- marca la canasta que tenga POCAS Manzanas INICIO (1)
“RESUELVE | SOBRE LOS NUMEROS Y LAS 6.- marca el color de por qué falta para completar la correspondencia PROCESO (2)
PROBLEMAS | OPERACIONES 7.- marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio LOGRO(3)
DE 8.- Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
CANTIDAD”.
USA ESTRATEGIAS Y 9- Cuenta los elementos de cada conjunto y marca el nimero que le corresponde: INICIO (1)
PROCEDIMIENTOS DE 10.- Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el nimero que le corresponde PROCESO (2)
ESTIMACION Y CALCULO LOGRO@)
11.- encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del arbol INICIO (1)
USA ESTRATEGIAS Y 12.- encierra quien esta delante del 0so y marca quien esta detras del hipopotamo PROCESO (2)
PROCEDIMIENTOS PARA 13.- Sigue la direccion de la cebra y del camaleén, observa y marca LOGRO(3)
‘RESUELVE ORIENTARSE EN EL ESPACIO.
PROBLEM
AS DE
FORMA,  'COMUNICA SU COMPRENSION | 14.- Elige el camino que mas corto para llegar la parque marca INICIO (1)
MOVIMIE | SOBRE LAS FORMAS Y 15.- observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas del tren PROCESO (2)
NTO Y RELACIONES GEOMETRICAS LOGRO(@)
LOpALIZA
CION”. MODELA OBJETOS CON INICIO (1)
FORMAS GEOMETRICAS Y SUS | 16.- encuentra la pieza que falta y marca PROCESO (2)
TRANSFORMACIONES 17.- Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el tamgrama (marca) LOGRO@)




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOGRO DE APRENDIZAJE EN MATEMATICA

N2 | DIMENSIONES / ITEMS Pertinencia (1) Relevancia (2) Claridad (3) SUGERENCIAS
Si NO Sl NO Sl NO
DIMENSION :"RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
indicador: usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
1 | Marca los objetos GRUESOS X X X
3 | Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion
4 | Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO X X
indicador: comunica su comprensién sobre los nameros y las X X X
operaciones
5 | marcala canasta que tenga POCAS Manzana
6 | marca el color de por qué falta para completar la correspondencia X X X
7 | marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio X X X
8 Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo X X X
9 | Completa la secuencia de los colores, en las figuras geométricas
10 | Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el nUmero que le X X X
corresponde
Dimension: “RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION”.
usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo
11 | encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del X X X
arbol
12 | encierra quien esta delante del oso y marca quien esta detras del X X X
hipop6tamo
13 | Sigue la direccion de la cebra y del camaledn, observa y marca X X X




comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
14 | Elige el camino que mas corto para llegar al parque marca X X
15 | observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas X X X
del tren
modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
16 | encuentra la pieza que falta y marca X X X
17 | Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el X X
tamgrama (marca)

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ( ) No aplicable ( )

Apellidos y nombres del Juez validador Dr. Edith Silvia Rubio
DNI.: N° 03701645

Especialidad del Validador: DOCTOR EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.

2 Relevancia: El item es apropiado para representar la
componente o dimensidn especifica del constructo.

3 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 dimension.

25 de octubre del 2021

Dr. Edith Silvia Rubio




CESAR VALLEIQ

ESCUELA DE POSTGRADO

CARTA DE PRESENTACION

Sefior: Dra. Maria Albertina Ostos Inga
Presente

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

Nos es muy grato comunicarnos con usted para expresarle nuestros saludos y asi mismo, hacer
de su conocimiento que siendo estudiante del programa de post grado maestria con mencion en
Administracién de la Educacion de la UCV, en la sede Lima este San Juan de Lurigancho, promocion
2021, B1 requerimos validar los instrumentos con los cuales recogeremos la informacidon necesaria
para poder desarrollar nuestra investigacién y con la cual optaremos el grado de Magister.

El titulo nombre de nuestro proyecto de investigacion es: LA GAMIFICACION MEJORA EL LOGRO
DE APRENDIZAJE EN MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE UNA |.E DE LA - UGEL 05

y siendo imprescindible contar con la aprobacién de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencién, hemos considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada
experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacién, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.

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

Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole nuestros sentimientos de respeto y consideracion nos despedimos de usted, no sin antes
agradecerle por la atencidn que dispense a la presente.

Atentamente.

4

/

- Firma

Maritza Karem Pecho Puma
D.N.l: 4127169



CESAR VALLESQ

ESCUELA DE POSTGRADO
Definicion conceptual de la variable: Nivel de Logros de Aprendizajes Matematica

Segun Gallardo & Camacho (2016) es el conocimiento que el estudiante adquiere, ello es vital para su
formacidn integral e incrementa el nivel de sus competencias y capacidades que puede lograr durante
su aprendizaje. También permite dar a conocer cémo va el estudiante con el propédsito del aprendizaje
considerado como indicador para medir el nivel de logros de los estudiantes en una materia, curso o

area determinada. (77)

Definicion operacional El aprendizaje matematico en el nifio de prescolar se da de forma gradual y progresiva
con el desarrollo de su pensamiento basa su anélisis y medicion en el aspecto de logro alcanzado por el nifio de 5
afios, que para el caso del estudio se mide a través de dos capacidades Resuelve problemas de cantidad y Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion, en los niveles de evaluacion inicio, proceso y logro.

Dimension 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD sefialaron: Cuando el nifio resuelve problemas de
cantidad, combina las siguientes capacidades: ¢ Traduce cantidades a expresiones numéricas.
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones. ¢ Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y célculo.

Dimensién 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION sefialaron: Cuando el nifio
resuelve problemas de movimiento, forma y localizacién, combina las siguientes capacidades: e
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. ® Comunica su comprensién sobre las

formas y relaciones geométricas. ® Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.



Operacionalizacion de la variable: Logro de Aprendizaje en el Area de Matematica

Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
USA ESTRATEGIAS Y 1.- Marca los objetos GRUESO INICIO (1)
PROCEDIMIENTOS DE 2.- Encierra el objeto DELGADO Pﬁggﬁ%og(z)
ESTIMACION Y CALCULO 3.- Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion. ) ®)

4.- Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO
COMUNICA SU COMPRENSION | 5.- marca la canasta que tenga POCAS Manzanas INICIO (1)
“RESUELVE SOBRE LOS NUMEROS Y LAS 6.- marca el color de por qué falta para completar la correspondencia Pigg%%()z)
PROBLEMAS DE | OPERACIONES 7.- marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio
CANTIDAD". 8.- Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
TRADUCE CANTIDADES A 9- Cuenta los elementos de cada conjunto y marca el nimero que le corresponde: INICIO (1)
EXPRESIONE SOBRE LOS 10.- Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el ndmero que le corresponde PROCESO (2)
NUMEROS Y OPERACIONES LOGRO(3)
11.- encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del arbol INICIO (1)
USA ESTRATEGIAS Y 12.- encierra quien esta delante del 0so y marca quien esta detras del hipopétamo Piggg%%()z)
PROCEDIMIENTOS PARA 13.- Sigue la direccion de la cebra y del camaledn, observa y marca
ORIENTARSE EN EL ESPACIO.
“‘RESUELVE
PROBLEMAS
Il\DIIE)VIMlEFI(\?F(gM\? COMUNICA SU COMPRENSION | 14.- Elige el camino que mas corto para llegar la parque marca INICIO (1)
o | SOBRE LAS FORMAS Y 15.- observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas del tren PROCESO (2)
LOCALIZACION" | RELACIONES GEOMETRICAS LOGRO(3)
MODELA OBJETQS CON INICIO (1)
FORMAS GEOMETRICAS Y SUS | 16.- encuentra la pieza que falta y marca PROCESO (2)
TRANSFORMACIONES LOGRO(3)

17.- Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el tamgrama (marca)




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOGRO DE APRENDIZAJE EN MATEMATICA

N2 | DIMENSIONES / ITEMS Pertinencia (1) | Relevancia (2) Claridad (3) SUGERENCIAS
’ SI NO SI NO SI NO
DIMENSION :"RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
Indicador: usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
1 | Marca los objetos GRUESOS X X X
3 | Marca el objeto que pertenece a esta agrupacion
4 | Marca el recuadro que este ordenado del GRANDE AL PEQUENO X X X
Indicador: comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones X X X
5 | marcala canasta que tenga POCAS Manzana
6 | marca el color de por qué falta para completar la correspondencia X X X
7 | marca el sapo que debe de continuar si el orden es de Grande A Pequefio X X X
8 Observa y marca el color que debe de seguir en la secuencia de colores
indicador: traduce cantidades a expresiones sobre los numeros y operaciones X X X
9 | Completa la secuencia de los colores, en las figuras geométricas
10 | Une Segun la cantidad de elementos, une con una linea el nUmero que le corresponde X X X
Dimensién: “RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION”.
indicador: usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
11 | encierra el nifio que este arriba y encierra el animalito que esta abajo del arbol X X X
12 | encierra quien esta delante del oso y marca quien esta detras del hipop6tamo X X X
13 | Sigue la direccion de la cebra 'y del camaleén, observa y marca X X X
indicador: comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
14 | Elige el camino que mas corto para llegar al parque marca X X X
15 | observa, marca la forma que tiene el sombrero y la forma tienen las llantas del tren X X X
indicador: modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
16 | encuentra la pieza que falta y marca X X X
17 | Encuentra la pieza geometrica que el falta al gato para completar el tamgrama (marca) X X X

Opinion de aplicabilidad: Aplicable ( X) Aplicable después de corregir ( ) No aplicable (

Apellidos y nombres del Juez validador Dra. Ostos Inga, Maria Albertina

)




DNI.: N° 09630994

Especialidad del Validador: DOCTORA EN EDUCACION

! Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico
formulado.

2 Relevancia: El item es apropiado para representar la
componente o dimensién especifica del constructo.

3 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 dimension.

25 de octubre del 2021

Dra. Maria Albertina Ostos

D.N.1: 09630994



ANEXO 4
Sesiones de aprendizaje.

PRESENTACION

Fundamentacion:

El presente programa busca reforzar a los escolares en los conocimientos y
destrezas en la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y
localizacion. Las competencias que obtengan los escolares se deben
conservarse en el tiempo. Los docentes aumentan estrategias en la planificacion
de aprendizaje como unidades y sesiones de aprendizaje bajo la perspectiva de
resolucién de problemas. Todo esto se lleva a cabo por la necesidad de elevar
el nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica de los escolares bajo
la estrategia de trabajo del uso correcto de los materiales didacticos, actividades

gamificadas y calculo mental.

OBJETIVOS:
General
Mejora el nivel de logro de aprendizaje en el area de mateméatica en los
estudiantes de 5 afios de Educacion inicial a través del uso de la gamificacion
como metodologia didactica.
Especificos:
1. Motivar a los estudiantes sobre el adecuado uso de la gamificacién, en la
resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.
2. Incorporar en las sesiones de aprendizaje los recursos matematicos de
resolucién de problemas.
Metas:
Lograr que el 90% de los estudiantes mejoren su nivel de logro de aprendizaje
en el area de matematica a través del uso de la gamificacion y recursos
matematicos.
Recursos:
Recursos humanos:

- Investigadora



- estudiantes de 5 afios de Educacion Inicial.

Recursos materiales:

- Infraestructura (1.E.)

- Medios y materiales (celular, laptop, tablet, papelote, tarjetas, fichas de
aplicacion plumones y colores)

Descripcion del programa:

El programa fue elaborado tomando como referencia textos escritos, fue
estructurado en 08 sesiones con una duracion aproximada de 45 minutos cada
una (1 hora pedagdgica).

El tiempo de aplicacion del programa fue de un mes, lo que implica el desarrollo
de dos sesiones por semana.

En cada una de las sesiones se realiz6 diversas actividades orientadas a mejorar
el nivel de logros de aprendizaje en el &rea de matematica de los estudiantes.
Para lograr este objetivo se hizo uso de un novedoso material matematico, asi
facilitar y garantizar la resolucion problemas que sera producto de acuerdo a las
caracteristicas e intereses de los estudiantes.

En las siguientes sesiones se enfatizaran los diversos pasos que el estudiante
debe seguir para lograr el uso o conocimiento de las matemaéticas.

Cada una de las sesiones presenta sus competencias y capacidades de
resolucién de problemas, se desarroll6 de acuerdo a los siguientes momentos

pedagdgicos: Inicio, desarrollo y cierre.

Cronograma:

Mes Octubre

sesiones 1/2|3|4|5|6|7]|8

1 RECOLECTANDO LO NECESARIO PARA ELABORAR NUESTROS JUGUETES X

2 RECICLAMOS PARA CUIDAR NUESTRA COMUNIDAD X

3 JUGAMOS CON NUESTRO CUERPO X

4 ORDENANDO NUESTRA TIENDA X

5 JUGANDO A LAS BALANZAS HUMANAS X

6 NOS DESPLAZAMOS Y UBICAMOS X

7 COMPARTIENDO UNA LIMONADA EN FAMILIA. X

8 AGREGAR Y QUITAR X




Fecha

Nombre de la actividad de RECOLECTANDO LO NECESARIO PARA ELABORAR NUESTROS JUGUETES
aprendizaje.

Estandar de aprendizaje Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando
representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10
objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”,
“ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa
mas”, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer”
“hoy” o “mafana”.

Competencia a evaluar Resuelve problemas de cantidad

Capacidades Traduce cantidades a expresiones numéricas.
Comunica su comprensidn sobre los nimeros y las operaciones.
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

CRITERIO. Utiliza el conteo para resolver situaciones en la elaboracién de un juguete con material
reciclado.
Propédsito Usa el conteo como estrategia para saber la cantidad de objetos que usara para crear un juguete con

materiales reciclados.

La maestra para iniciar la actividad muestra una bolsa de cajas de cartdn y botellas de plastico, luego comenta a los nifios y nifias que
quiere elaborar dos mufiecos con materiales reciclados uno de cajas de cartdn y otro de botellas de plastico. Luego de ello la maestra
le plantea las siguientes preguntas: ¢ Cuantas cajas necesitaremos para elaborar un mufieco? ¢ Cuantas botellas necesitaremos para
elaborar una muieca?

Observan un video: La maestra agradece la participacion de los nifios y nifias y los invita a observar el siguiente video: conteo
https://www.youtube.com/watch?v=WhXZaxeZ5sg

Los nifios responden a las siguientes preguntas: La maestra muestra una foto tres grupos de juguetes todos combinados luego
plantea las siguientes preguntas: ¢ Cuantos carros observas? ¢ Cuantos 0sos observas? ¢ Cuantas mufiecas observas? éQué hicieron
para saber cuantos juguetes hay? ¢ Qué grupo tiene mas juguetes? ¢ Qué grupo tiene menos juguetes? La maestra luego de escuchar
las respuestas de los nifios y nifias menciona que para saber cudntos objetos hay debemos contar sefialando el objeto con el dedo y
de uno en uno, en voz alta.

Los niflos y nifias reciben su desafio. Los nifios y nifias tendran que decidir que juguete quieren elaborar, luego tendran elegir los
objetos reciclados que usaran para elaborar su juguete favorito, realizan el conteo de los materiales que usarany en una hoja A3
representardn la cantidad de cada objeto que usaran, mediante el dibujo y grafico enviaran un video mientras realizan la
representacion.

Dibujo de los materiales que usardn para elaborar su juguete Grafico

T
T e L

La Maestra brinda un enlace en https://wordwall.net/es/myactivities los pequefios ingresan y realizaba la actividad para reforzar el

conteo i B



https://www.youtube.com/watch?v=WhXZaxeZ5sg
https://wordwall.net/es/myactivities
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Nombre de la actividad de RECICLAMOS PARA CUIDAR NUESTRA COMUNIDAD
aprendizaje.

Estandar de aprendizaje Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando
representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10
objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”,
“ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”,

” o«

“pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o

“mafiana”.
Competencia a evaluar Resuelve problemas de cantidad
Capacidades v Traduce cantidades a expresiones numéricas.

v/ Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones.
v' Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.

CRITERIO. v' Compara y agrupa los materiales de retso que colocara en los tachos de reciclaje, de acuerdo
a sus caracteristicas perceptuales. Compara y agrupa los materiales de relso que colocaran
en los contendores, de acuerdo a sus caracteristicas perceptuales, y usa el conteo como
estrategia para saber la cantidad de objetos que agrupo.

Propésito v Las nifias y los nifios tendran la oportunidad de explorar las caracteristicas de los
materiales de re(iso que tengan en casa y clasificarlos en contenedores para reciclar.

La maestra para iniciar la actividad comenta que tienen diversos materiales reciclados y lo desea ordenar,
luego plantea las siguientes preguntas: éde qué manera podriamos ordenar estos materiales? ¢Por qué lo
ordenarias asi?

La maestra agradece la participacion de los nifios y nifias y los invita a observar el siguiente video: sobre el reciclaje
https://www.youtube.com/watch?v=abeOGJY5tT0&list=PLGQIFGEutkXiwnfqOqV_dzbgGMavXNenS

La maestra muestra imagenes de ejemplos de diferentes criterios de agrupacion (color, tamafio, forma, grosor, etc.)
luego plantea las siguientes preguntas: ¢de qué manera estan agrupado los objetos? ¢De qué otra manera podemos
agruparlos? Agradece la intervencion de los nifios y nifias y menciona que hay diferentes criterios de agrupacion segun
las caracteristicas de los objetos puede ser por color, tamafio, forma, grosor, etc. Mostrando cada grupo de objetos
seguidamente realiza la siguiente pregunta: ¢de qué manera ustedes pueden agruparlos residuos sdlidos?
Agradecemos sus respuestas y mencionamos que tenemos tres contenedores los aprovechables, los no aprovechables
y los orgdnicos segun el video que hemos observado ¢Qué residuos soélidos corresponde a cada contenedor?
Felicitamos sus aportes e ideas.

Invitar a la nifia o nifio a elaborar los tres contendores con los materiales que tengan en casa mediante una foto.
Invitar a la nifia o nifio a agrupar los residuos sélidos en los contenedores que elabord

mencionando la forma de agrupacién que realiza a través de un video. ‘!J&‘J:I

Se les brinda a los pequefios el enlace de https://wordwall.net/es/resource/16670114/reciclaje ik
para que los nifios puedan jugar agrupando los vidrios, los papeles, cartdn, entre otros. -



https://www.youtube.com/watch?v=abeOGJY5tT0&list=PLGQlFGEutkXiwnfq0qV_dzbgGMavXNenS
https://wordwall.net/es/resource/16670114/reciclaje

Fecha

Nombre de la actividad de JUGAMOS CON NUESTRO CUERPO
aprendizaje.

Estandar de aprendizaje Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin sus
caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos,
realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la
cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores:

” u ” ou

“muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que

” u

menos que”. Expresa el peso
de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como

» o«

“antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafiana”.

Competencia a evaluar Resuelve problemas de cantidad

Capacidades Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Comunica su comprensidn sobre los nimeros y las operaciones.

v
v
v' Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
v

CRITERIO. Continua un patrén de repeticion usando su cuerpo.

Propdsito v Las nifias y los nifios tendran la oportunidad realizar patrones de repeticion con
los movimientos de su cuerpo hasta dos movimientos.

La maestra para iniciar la actividad mediante un juego de patrones de repeticién invita a los nifios y nifias a seguir
el patrén de brazos extendidos a los costados y brazos arriba, realizan la secuencia varias veces; luego muestra
la imagen de brazos extendidos a los contados y una imagen de brazos arriba, plantea las siguientes preguntas:
¢Qué sigue de brazos arriba? ¢Qué secuencia continua de brazos extendidos a los costados? ¢Qué otro patrén
de repeticion podemos crear con nuestro cuerpo?

Observan un video:

La maestra agradece la participacion de los nifios y nifias y los invita a observar el siguiente video: patrones de repeticion con
el cuerpo. https://www.youtube.com/watch?v=I0bZPGOQAVE

Los niiios responden a las siguientes preguntas:

La maestra invita los nifios y sus familias a realizar los patrones de repeticion que observaron en el video luego plantea las
siguientes preguntas: ¢Qué patrones de repeticidn realizaste con los movimientos de tu cuerpo? ¢Qué otros patrones de
repeticion podrias crear con los movimientos de tu cuerpo? épara que se un patrén cuantas veces se debe repetir los
movimientos de tu cuerpo que creaste? La maestra agradece la participacion de los nifios y nifias.

Los nifios y nifias reciben su desafio.

Invitar a los nifios y nifias a jugar en familia formado patrones de repeticién con movimientos del cuerpo y sonidos
que produce el cuerpo a través de un video.

Invitar a los nifios y nifias a dibujar el patrén de repeticion que realizo con los movimientos de e —
su cuerpo que mas le gustd a través de una foto. Se les brinda el enlace de ==~ :
https://wordwall.net/es/resource/25855132/muchos-y-pocos

el estudiante ingresara e identificara donde hay muchos objetos y pocos objetos luego enviara el enlace a la
docente.



https://www.youtube.com/watch?v=IObZPGOQAVE
https://wordwall.net/es/resource/25855132/muchos-y-pocos
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Nombre de la actividad de
aprendizaje.

ORDENANDO NUESTRA TIENDA

Estandar de aprendizaje

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando
representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta

” u

10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”,

” o«

“ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa

LMl

mas”,

nou

pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer”

“hoy” o “mafiana”.

Competencia a evaluar

Resuelve problemas de cantidad

Capacidades v' Traduce cantidades a expresiones numéricas.
v/ Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
v' Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo.
CRITERIO. v' Ordena los objetos que colocaré en la tienda por tamafio, longitud o grosor u otro
criterio.
Propésito v Las nifias y los nifios tendrédn la oportunidad de ordenar los productos a partir de

la seleccion de los materiales que usaran para la construccion de la tienda.

La maestra parainiciar la actividad invita a los nifios y nifias a traer 5 botellas de diferentes
tamafios. Luego de ello la maestra le plantea las siguientes preguntas: ¢Como podrias
ordenar las botellas de plastico? ¢ COmo podrian ordenar del mas pequefio al mas grande?

Observan un video:

La maestra agradece la participaciéon de los nifios y nifias y los invita a observar el siguiente
video: seriacién https://www.youtube.com/watch?v=oFWYnRdBEDU

Los nifios responden a las
siguientes preguntas:

La maestra muestra a los nifios y nifias 5 vasos con agua desde lleno a vacio, luego plantea
las siguientes preguntas: ¢{COmo podemos ordenar estos vasos del mas lleno al vacio? La
maestra luego de escuchar las respuestas de los nifios y nifias menciona que para seriar
objetos debemos conocer el criterito en este caso es lleno-vacio, para ordenar los vasos
del mas lleno al menos lleno debemos identificar el vaso mas lleno de agua e ir midiendo
colocando cerca a cada vaso el vaso lleno asi poder reconocer que vaso de agua esta cada
vez menos lleno.

Los nifios y nifias reciben
su desafio.

Invitar a los nifios y nifias a seleccionar materiales reciclados de diferente tamaio, grosor
y longitud para realizar seriaciones con esos objetos y ordenar los productos en la tienda
a través de un video.

Invitar a los nifios y nifias a dibujar una de las seriaciones que realizo.

Se le brinda al nifio el enlace

https://wordwall.net/es/resource/14119514/seriacion aqui debe de ordenar de grande a

pequeio



https://www.youtube.com/watch?v=oFWYnRdBEDU
https://wordwall.net/es/resource/14119514/seriacion
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Nombre de la actividad
de aprendizaje.

JUGANDO A LAS BALANZAS HUMANAS

Estandar de
aprendizaje

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segln sus caracteristicas
perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones
con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando

" u

estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones:

” u ” o«

“mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo

”n ou

con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafiana”.

Competencia a evaluar

Resuelve problemas de cantidad

Capacidades v' Traduce cantidades a expresiones numéricas.
v' Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
v' Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
CRITERIO. v' Mide y compara el peso entre los objetos y expresa el peso de los objetos “pesa mas”,
“pesa menos”
Propésito v' Las nifias y los nifios tendran la oportunidad de explorar las caracteristicas de los

objetos que tengan en casa para medir y comparar el peso de estos,

La maestra para iniciar la actividad invita a los nifios y nifias a buscar en casa pelotas y globos, luego los invita a jugar con las

pelotas y globos de diferentes formas lanzando, cargando, pateando, etc. Luego de ello la maestra le plantea las siguientes
preguntas: ¢ Qué objetos pesan mas? ¢ Qué objetos pesan menos? éPor qué?

Observan un video: La maestra agradece la participacién de los nifios y nifias y los invita a observar el siguiente video:

pesa mucho pesa poco https://www.youtube.com/watch?v=6HcMMGJwchw

Los niiios responden a las siguientes preguntas: La maestra muestra imagenes de objetos e invita a los nifios y nifias a

buscar los objetos en casa, les propone colocar cada objeto en una de sus manos y los invita a comparar el peso luego

plantea las siguientes preguntas: ¢ Cudl pesa mas? ¢ Cual pesa menos? ¢ Qué otra cosa podemos usar para medir el peso?

La maestra luego de escuchar las respuestas de los nifios y nifias menciona que podemos medir el peso de los objetos

usando nuestro cuerpo al cargar los objetos, podemos usar una balanza o una tela.

Los niiios y nifias reciben su desafio.Invitar a los nifios y nifias a medir el peso de sus juguetes usando

telas o mantas con ayuda de un familiar, los nifios y nifias se colocan alrededor de las telas, las cogen
y colocan diferentes objetos para medir el peso. A medida que van jugando con las telas deben
determinar cual es mas pesado y menos pesado a través de un video.

Se le brinda en enlace al pequefio para que pueda realizar sus comparaciones a través de juegos

https://wordwall.net/es/community?localeld=10250&query=pesa%20%20mucho%20poco



https://www.youtube.com/watch?v=6HcMMGJwchw
https://wordwall.net/es/community?localeId=10250&query=pesa%20%20mucho%20poco
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Nombre de la NOS DESPLAZAMOS Y UBICAMOS
actividad de

aprendizaje.

Estandar de Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales vy
aprendizaje tridimensionales. Expresa la ubicacién de personas en relacidén a objetos en el espacio “cerca de”
“lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atras”, “hacia un lado, hacia el

otro”. Asi también expresa la comparacion de la longitud de dos objetos: “es mas largo que”, “es
mas corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material
concreto o realizar desplazamientos en el espacio.

Competencia a Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
evaluar
Capacidades v" Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
v" Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
v' Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio. Traduce cantidades a

expresiones numéricas.

CRITERIO. v" Realiza actividades ltdicas y expresa la ubicacién de personas en relacién a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia
atras”, “hacia un lado, hacia el otro”.

Propdsito v' Las nifias y los nifios tendran la oportunidad de explorar y expresar a través de su cuerpo
y movimiento los desplazamientos y ubicaciones en el espacio como: “cerca de” “lejos
de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado” .

La maestra para iniciar la actividad invita a los nifos y niflas a bailar la cancién “La yenca”
https://www.youtube.com/watch?v=0kNPetiMTCQ Luego de ello la maestra le plantea las siguientes preguntas: é¢a qué lado

te moviste? ¢a qué otros lados te puedes mover?

Observan un video: La maestra agradece la participacién de los nifos y nifias y los invita a observar el siguiente video:
“Nociones espaciales” https://www.youtube.com/watch?v=VgiNApc-d5A

Los niiios responden a las siguientes preguntas:

La maestra muestra imagenes que muestren las nociones espaciales: “cerca de” “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante”
“hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado” luego plantea las siguientes preguntas: ¢Dénde estd ubicado el nifio?
éDénde esta ubicada la nifia? ¢En qué lugar esta la mama? ¢Donde estd la pelota? édonde estd la muiieca? La maestra luego
de escuchar las respuestas de los nifios y niflas menciona que debemos reconocer y eexpresar la ubicacidn de personas en
relacion a objetos en el espacio “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atras”, “hacia
un lado, hacia el otro”.

Los niiios y nifias reciben su desafio.Invitar a los nifos y nifas a elaborar en familia un croquis simple de un lugar de su
comunidad visitado con anterioridad, para que el nifio o nifia al leerlo se sienta familiarizado (mercado, tienda, etc.).

Invitar a los nifios y nifias a leer el croquis (mencionando las nociones espaciales) y en compafiia de un adulto realizar el
recorrido hacia el lugar que indica el croquis a través de un video.

https://wordwall.net/es/resource/19186837/cerca-y-lejos Wefilanile

https://es.liveworksheets.com/pf780696ag
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Invitar a los nifios y nifias a preparar una limonada en familia. Invitar a los nifios y nifias a servir la limonada para cada miembro
de su familia estableciendo correspondencia uno a uno, debe usar los vasos, servilletas Y/o pan para acompanfiar la bebida a
través de un video.

SOUIGN 05rA
Se le brinda al nifio en enlace para que pueda buscar quien esta cerca o lejos de cerca cle la casa?

N
.. B

https://wordwall.net/es/resource/19186837/cerca-y-lejos

objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo,
material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el

" u ”ou

conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”.

”n ou

Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como

”ou

“antes o después”, “ayer” “hoy” o “manana”.

Competencia a Resuelve problemas de cantidad
evaluar
Capacidades v" Traduce cantidades a expresiones numéricas.
v' Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones.
v' Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
CRITERIO. v' Establece correspondencia uno a uno al momento de servir, repartir los alimentos.
Propdsito v'  Las nifias y los nifios tendran la oportunidad de establecer correspondencia de uno a uno al

poner la mesa para compartir una limonada en familia.

La maestra para iniciar la actividad invita a los nifios y nifias buscar 5 mufiecos o peluches que tengan en casay 6 vasos o platos.
Luego de ello la maestra le plantea las siguientes preguntas: ¢Cuantos platos le corresponde a cada peluche? ¢Hubo algin
problema a la hora de repartir a cada mufieca el plato que le corresponde? ¢Cual fue? ¢ Qué debemos hacer con ese plato que
sobra?

Observan un video:

La maestra agradece la participacion de los nifios y nifias y los invita a observar el siguiente video: “cuento los tres cerditos”
https://www.youtube.com/watch?v=Si sugr57ok

Los niiios responden a las siguientes preguntas: La maestra menciona a los nifios y nifias que deben repartir una manzana a
cada miembro de su familia para establecer correspondencia uno a uno, luego plantea las siguientes preguntas: ¢ Cuantas
manzanas necesitas para que cada miembro de tu familia tenga una manzana? éPor qué? La maestra luego de escuchar las
respuestas de los nifios y nifias menciona que para establecer correspondencias debemos contar cuantos objetos tengo, por
ejemplo, tengo 5 platos écuantas cucharas necesitaré para que cada plato tenga una cuchara? Tengo que contar cuantos
platos hay y traer la misma cantidad de cucharas.
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