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Resumen

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo determinar de qué manera
influye las estrategias de gamificacion en la resolucion de problemas de matematica
en estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion Educativa Sagrado
Corazon, Trujillo 2021. La metodologia de investigacion empleada fue; de método
hipotético deductivo, de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de disefo
experimental, de sub disefio cuasi experimental. Se utiliz6 como variable
independiente la gamificacion y como variable dependiente: resolucion de
problemas de matematica. La poblacién seleccionada para realizar esta
investigacion la conformaron 47 estudiantes del segundo grado de primaria. Se
utilizé la técnica de evaluacién y como instrumento de recoleccion de datos un pre
y post ficha de evaluacion a la muestra para la recoleccién de datos. Para la validez
del instrumento se aplicé el juicio de expertos cuya calificacion dio aplicable.
Llegando a concluir los niveles de logro de los dos grupos en funcion a la prueba U
de Mann-Whitney p = 0.000 < 0.05, sefalando que los del grupo experimental
tienen mayores niveles de logro, sefialando que las estrategias de gamificacién
influyen en la resolucién de problemas de matematica en estudiantes del segundo

grado de primaria de la Institucion Educativa.

Palabras clave: Gamificacion, resolucion, problemas, estrategias y matematica.
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Abstract

The present research work aims to determine how gamification strategies influence
the resolution of mathematics problems in second grade students of the Sagrado
Corazén Educational Institution, Trujillo 2021. The research methodology used was;
hypothetical deductive method, quantitative approach, applied type, experimental
design, quasi-experimental sub-design. Gamification was used as an independent
variable and as a dependent variable: mathematical problem solving. The
population selected to carry out this research was made up of 47 students of the
second grade of primary school. The evaluation technique was used and as a data
collection instrument a pre and post evaluation sheet to the sample for data
collection. For the validity of the instrument, the judgment of experts was applied
whose qualification was applicable. Concluding the achievement levels of the two
groups based on the Mann-Whitney U test p = 0.000 <0.05, noting that those of the
experimental group have higher levels of achievement, noting that gamification
strategies influence the resolution of Mathematics problems in second grade

students of the Educational Institution.

Keywords: Gamification, resolution, problems, strategies and mathematics.
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INTRODUCCION

Debido a las condiciones extremas provocadas por la pandemia global
debido al coronavirus COVID-19, las instituciones educativas se enfrentan a
desafios globales sin precedentes, y se han producido suspensiones repentinas
e inesperadas. Manejar virtualmente actividades de ensefianza centradas en el
desemperio, lo que significa redisefar situaciones comunes de ensefanza y
aprendizaje y sistemas de evaluacion en todas las etapas de la educacion.
(Garcia et al., 2020; Sianes y Sanchez, 2020).

Las instituciones educativas se estan preparando para la transformacion
digital antes de la pandemia, por lo que Covid-19 ha acelerado este proceso a
nivel mundial, implementando educacion en linea y combinada en todos los
niveles y revolucionando los métodos de ensefianza (Nieto, 2021). Esta es una
gran novedad del sistema, pero a lo largo de los afios, el sistema educativo ha
estado tratando de adaptar la ensefianza tradicional a las necesidades de los
estudiantes del siglo XXI, y han surgido nuevos métodos, como la gamificacion,
el aprendizaje basado en proyectos o el trabajo colaborativo. Sin embargo, en
un entorno que cambia rapidamente, la mitad de los puestos de trabajo que

existen hoy desapareceran en 2030 (Newswire, 2021).

La gamificacion en el aula se ha convertido en una tendencia actual en
diferentes contextos educativos, pues su naturaleza refleja un atractivo Unico,
especialmente para los grupos de estudiantes que tienen dificultades para
desarrollar aprendizajes rigidos (Holguin et al., 2019). Las habilidades cognitivas
desarrolladas a partir de interacciones interesantes permiten obtener un proceso
de aprendizaje autonomo a partir de diferentes fuentes de informacion
procesadas en la practica matematica constante. Algunas habilidades
matematicas requieren el desarrollo de procesos de aprendizaje cognitivos
superiores e inferiores, acompafados de ciertos procesos no interactivos
(Tafarelo y Bonano, 2016). Una interaccién mas fuerte con los demas significa el
desarrollo del analisis y la sintesis, especialmente entre los 6 y los 10 afios. En
esta etapa, los estudiantes necesitan apoyo condicional para desarrollar una

mayor interaccion del pensamiento matematico.



De acuerdo con este marco de referencia, los docentes experimentan
diferentes dificultades en la infancia y desarrollan diferentes etapas de
aprendizaje, desarrollando asi el proceso de adaptacion y asimilacién a cédigos
digitales o expresiones cuantitativas (Bustamante, 2017; Duval, 2017).
Diferentes evidencias indican que los problemas de aprendizaje matematico son
mas comunes entre las edades de 5y 7 afos, y las habilidades de sintesis y
andlisis sobrecargan la memoria de trabajo o de trabajo del aprendizaje
matematico (Canovas, 2016; Siegler y Braithwaite, 2016).

Por otro lado, resolver problemas matematicos significa utilizar las propias
habilidades para desempefiarse, tales como: analisis, discriminacion y
argumentacion; y otros procesos flexibles y creativos, incluida la realizacion de
sus logros (Segovia y Rico, 2016). El razonamiento matematico incluye otros
procesos rigurosos 0 prescritos como observacion, aceptacion, planificacion y
supervision (Ortiz et al., 2018; Ouariachi et al., 2017; Wong, 2018). También
incluye el uso de conocimientos previos para analizar y reconstruir -Verificar los
resultados del analisis (Lubis y Nasution, 2017); Sin embargo, estos procesos
requieren apoyo emocional para regenerar con éxito los procesos cognitivos.
Algunos resultados de investigacién sobre gamificacion indican que su impacto
en el desarrollo cognitivo es de corta duracién o puede conducir a conductas
obstructivas en el aprendizaje (Bozkurt y Durak, 2018; Hung, 2017). Sin
embargo, ante tareas matematicas complejas, el estimulo en su aplicacion
determina la mejor conexién entre los procesos microcognitivos y los procesos
de nivel superior. Otras dimensiones, como las emociones desarrolladas en
procesos cognitivos paralelos, aumentan la satisfaccion y motivacion para el

desarrollo de operaciones matematicas (Celik, 2017).

La evidencia sobre el proceso matematico obtenida de la aplicacion del
proceso de gamificacion, y los resultados enviados, demuestran que el proceso
inverso de las matematicas ha sido mas desarrollado, como la rotacién cognitiva,
gue incluye otras cosas como la flexibilidad y la plasticidad cognitiva. (De Castell
et al., 2017; Del Moral et al., 2018). Por tanto, a través de estos procesos de

gamificacién en el aula, se reducira la sobrecarga cognitiva a la hora de resolver



operaciones 0 problemas matematicos, distrayendo asi la memoria de trabajo/

operacion.

A nivel nacional, los resultados de la Evaluacién Nacional 2019 (MINEDU,
2020) de desempefio académico son aplicables a los estudiantes de segundo y
cuarto grado; en matematicas, su porcentaje de competencia ha bajado
levemente, lo que muestra que el segundo y cuarto grado ha disminuido.
respectivamente 3,9% y 4,6%. Esta probleméatica, se ha profundizado ain méas
en esta educacion remota, en donde nuestros estudiantes se enfrentan a
distintas herramientas tecnoldgicas y a su vez al aprendizaje de areas basicas

tales como la matematica.

En la Institucion Educativa “Sagrado Corazén” de Trujillo, se observa
dificultades en las estudiantes para resolver problemas matematicos de
cantidad. Como consecuencia a estas dificultades se produce en ellas la
ansiedad, el desconcierto, el miedo para aprender la matematica en forma virtual.
Asimismo, las estudiantes desconocen herramientas que podrian ayudarle a
desarrollar capacidades en la resolucién de problemas y asi optimizar mejor su

aprendizaje virtual.

Teniendo en cuenta la problematica vivida por los alumnos del nivel
primario, se dieron cuenta de la trascendente importancia que tiene la resolucion
de problemas cuantitativos para el desarrollo de aprendizajes significativos, y
plantearon la necesidad de aplicar estrategias de gamificacion. El aporte descrito
en el parrafo anterior brinda una visién para cada variable, la cual se construye
en la formulacion de la siguiente pregunta ¢ De qué manera influye las estrategias
de gamificacion en la resolucion de problemas de matematica en estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucién Educativa Sagrado Corazon, Trujillo
20217

En cuanto a las razones, la investigacion nos brind6 una justificacion, de
acuerdo con los aportes de Hernandez y Mendoza (2018), por qué la
investigacion es relevante, porque es un aporte trascendente a la educacion,
aportara nuevos matices o estrategias de ensefianza y aprendizaje para mejorar

la calidad de los educandos. Asimismo, es justificable en efecto a la relevancia



social, porque sus aportes no solo beneficiaran a los estudiantes de segundo
afo, sino también a todos los estudiantes de las instituciones educativas, y
promoveran la formacion integral de estudiantes a través de nuevas estrategias.
En la implicancia préactica, parte de la necesidad de mejorar el buen desarrollo
profesional de los docentes, y se apoya en una valiosa herramienta metodologica
afrontando el nuevo desafio de la educacion virtual y mejorar las deficiencias en
la enseflanza de las mateméticas. Su valor tedrico, se basa en teorias
relacionadas con el desarrollo del pensamiento, el cual se relaciona con el
desarrollo cognitivo de Piaget, pues a partir de aportes buscara despertar el
interés de los estudiantes y resolver facilmente problemas cuantitativos en el
campo de las matematicas. La utilidad metodolégica, desarrollo del nivel de
aprendizaje basado en estrategias de gamificacion radica en el nivel de
desarrollo del aprendizaje interactivo durante el curso de los estudiantes en el
campo matematico, y al mismo tiempo considera que los docentes implementen
los métodos correctos para que los estudiantes puedan aprender mejor en el

menor tiempo.

Visto de esta forma, este trabajo de investigacién buscé determinar de qué
manera influye las estrategias de gamificacion en la resolucion de problemas de
matematica en estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion

Educativa Sagrado Corazoén, Truijillo 2021.

También se formularon los siguientes objetivos especificos: identificar el
nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en el area
de matematica, presentan los estudiantes. Asi mismo determinar de qué manera
influye las estrategias de gamificacion desde la dimension traduce cantidades a
expresiones numeéricas en los estudiantes en estudio; a su vez determinar de
qgué manera influye las estrategias de gamificacion desde la dimensiéon comunica
su comprension sobre los nimeros y las operaciones; asi mismo, determinar de
gué manera influye las estrategias de gamificacion desde la dimensién usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo y finalmente se determino
de qué manera influye las estrategias de gamificacion desde la dimension
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los

estudiantes en estudio.



Segun los aportes de Hernandez y Mendoza, (2018) la formulacion de
hipotesis; Las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la
resolucion de problemas de matematica en estudiantes del segundo grado de
primaria de la Institucion Educativa Sagrado Corazon, Trujillo 2021.



Il. MARCO TEORICO
En este marco de investigacion se citaran algunos estudios que se
consideren relacionados con las variables investigadas, tales como estudios
internacionales, nacionales y locales, y se mantendrd la relacion con las

variables investigadas.

Segun el entorno de investigacion internacional, Ciucci (2016) realizé una
encuesta en un estudio de posgrado en Argentina. El propdsito es analizar la
aplicacion de la gamificacion como estrategia de marketing digital en las
ciudades argentinas, el conocimiento actual de La Plata y su futura
implementacion. perspectivas. La muestra es una empresa que tiene un negocio
principal en un entorno que no es de entretenimiento y ha implementado o esta
implementando nuevas técnicas de marketing para aumentar o expandir la

lealtad del cliente.

Este estudio cuenta con un cuestionario basico con preguntas numeradas,
las cuales se realizan en el mismo orden en todos los casos, con la flexibilidad
adecuada para ampliar los conceptos que aparecen en las respuestas. El
propdsito de la entrevista y el objetivo del trabajo de investigacion se envian al
entrevistado por correo electrénico para que pueda ser incluido en el documento
del tema a discutir, de manera que sea posible recolectar la informacién que
considere conveniente y necesario. Debido a que se trata de un estudio
cualitativo de la denominada informacion de texto libre, los investigadores
optaron por utilizar el método de reducir el texto para la codificacién, en lugar del

método de reducir el texto a palabras.

En cuanto a la investigacion de Idrogo (2018), realiz6 una investigacion de
posgrado en Cuenca, Ecuador. La propuesta es de caracter educativo, y su
propésito es que los docentes de cuarto grado de EGB comprendan lo
beneficioso y util que es gamificar materias tan pesadas como las matematicas,
especialmente la multiplicacién, y es mas importante para el desarrollo del
aprendizaje mutuo. La técnica utilizada para ilustrar esta recomendacion es la
observacion directa, ya que busca una forma alternativa de mejorar el proceso
de ensefianza de las mateméaticas en el aula de cuarto grado de EGB. La

conclusion a la que se llega es que la gamificacion requiere que los docentes se



dediquen a analizar y disefiar un proceso continuo, que sea coherente, que tenga
claras necesidades, metas y mecanismos a utilizar, y que todo esté bien rotado
a través de incentivos de historias. Ademas, también concluyé que la
gamificacién influye en las matematicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la tabla de multiplicar se deriva de la experiencia personal luego de buscar
las necesidades docentes, y los beneficios de las matematicas en el aula de

educacion bésica, formulando asi una guia de 7 pasos para docentes.

Segun la investigacion en el marco nacional en la investigacion de
posgrado realizada por Iquise y Rivera (2020) en Lima Metropolitana. El
propdsito de la encuesta fue analizar la importancia de la gamificacion en los
métodos de ensefianza. Ademas de arreglar y comprender las ventajas que nos
brinda la gamificacion. Por tanto, el paradigma mas adecuado para este estudio
es el cualitativo. Esto incluye todos aquellos estudios que presentan los datos
empiricos originales generados por el autor y construidos dentro de la logica de
la epistemologia tradicional. Por ello, para este trabajo, utilizan el andlisis de la
literatura como técnica de investigacion para recolectar informacién de articulos
tedricos y empiricos, libros, paginas y trabajos subjetivistas, ya sean
fenomenoldgicos, explicativos o légicos. La herramienta de referencia de la
técnica de andlisis de la literatura es la tabla de andlisis. La conclusion es que la
gamificacidn en la educacion dinamiza el aula, simplifica las actividades dificiles,
genera retroalimentacion positiva a través de premios, promueve el éxito y la
perseverancia y aumenta la amistad al promover la comunicacién entre pares.
Para permitir que los estudiantes logren metas a corto y largo plazo, tanto los
estudiantes como los maestros pueden monitorear su desempefio y, lo mas
importante, enfatizar que los estudiantes son los principales participantes en su

progreso especial.

Segun la investigacion de Loépez et al. (2019) en la investigacion de
posgrado del departamento de Lima. La investigacion es cualitativa y descriptiva,
utilizando un disefio de investigacion-accion. Su proposito es describir coOmo
desarrollar la gamificacibn como método y estrategia, y como utilizar la gestion
de las herramientas ofimaticas como logro de aprendizaje del alumno. La

poblacién esta conformada por 60 estudiantes que cursaron la primera ronda de



estudios de pregrado en la Escuela de Administracion de una universidad privada
en Lima. La conclusion es que produce un mayor nivel de motivacion intrinseca
entre los estudiantes, lo que les permite participar en actividades clave o

conductas objetivo a un nivel superior, logrando asi el rendimiento académico.

A nivel regional, el trabajo de Aquije et al. (2017) ha encontrado que estos
autores han desarrollado que su objetivo general es promover la gamificacion
como herramienta de formacién para prevenir riesgos laborales, especialmente
en su realizacion en el area ICA. A través de la formacion de aplicaciones, se
puede determinar que mas del 90% de los empleados participan activamente,
mientras que la formacion tradicional es sélo el 43%. Para verificar los
conocimientos adquiridos a través de la quimica del juego se aplicé una prueba
de conocimientos de los aprendices. De hecho, frente a la puntuacion media de
14,7 en los métodos tradicionales, su puntuacion media fue de 18,4. La
conclusiébn es que la tecnologia de gamificacion permite optimizar a los

colaboradores.

De hecho, Chavez (2018) investigd en el estudio de posgrado del
Departamento de Lima. El objetivo es verificar la mejora del aprendizaje de la
suma y la resta de los alumnos después de aplicar el programa de gamificacion
autoconstruido. La muestra esta formada por 31 alumnos de entre 6 y 7 afios. La
herramienta utilizada es una prueba de medicién para el aprendizaje de la suma
y la resta-PMAAS (ad hoc), La conclusion se relaciona con las variables de
aprendizaje de sumay resta, la hipotesis general de la investigacion, la diferencia
significativa se establece luego de aplicar el programa de gamificacion
autoconstruido, y se decide aceptar la hipétesis alternativa sobre el aprendizaje

de sumay resta.

La conclusion es que la dimensidbn mas efectiva es la representacion
icdnica, que se posiciona como un logro del 64%, mientras que la dimension
menos efectiva es la representacion algoritmica, que representa el 54% de los

estudiantes.

En cuanto a la investigacion de Sanchez et al. (2019), realizaron una

investigacion de posgrado en la region de Arequipa, enfocada en “aplicaciones



de dispositivos moviles basadas en la gamificacion para preparar la educacion
para desastres naturales”. El objetivo principal es reducir la teoria. informacion
necesaria para capacitar a los jovenes para que actien en caso de terremoto.
La muestra para este estudio es de 55 estudiantes de secundaria de la Escuela
Preparatoria de la Universidad de Ciencias Marianas. La edad fluctda entre los
13 y los 18 afios, siendo 3 estudiantes varones y 24 mujeres. El sistema fue
desarrollado en Unity, una plataforma tecnoldgica en la que se utilizan elementos
del juego para crear gamificacibn, como comentarios, desafios y otros
indicadores de gamificacion, lo que permite a los estudiantes elegir niveles
progresivos. El disefio se basa en las recomendaciones de INDECI. Al
implementar la gamificacion, los resultados del pre-test y post-test de los tres
métodos propuestos pueden sacar las siguientes conclusiones; a diferencia de
los métodos tradicionales, los resultados son propicios para el aprendizaje y la
motivacion, indicando que la aplicacion de la gamificacion ha mejorado a los

jovenes. capacidad conceptual de los desastres naturales.

Segun una investigacion de Llapo (2017), su tesis tiene como objetivo
demostrar en qué medida los proyectos de gamificacibn han mejorado el
rendimiento académico. Esta investigacion es de disefio aplicado vy
cuasiexperimental. En el semestre 2017-2, un total de 521 estudiantes de la
Facultad de Ingenieria participaron en el curso de Calculo 2. Como muestran dos
grupos de 40 estudiantes, el grupo control (clase 4322) y el grupo experimental
(clase 4323). El grupo experimental utiliza el programa "GAMICLASS" para la
gamificacion y el grupo de control utiliza métodos de ensefianza tradicionales.
La conclusién es que el grupo experimental ha aumentado un 33,4% en total
(solo en el nivel bueno), mientras que el grupo de control ha aumentado un
27,8% (distribuido en los niveles muy bueno y regular). Estos resultados
muestran que, en comparacion con los métodos tradicionales, la gamificacion
mejora significativamente el rendimiento académico del curso Calculo 2 de los
estudiantes de la Escuela de Ingenieria de la Universidad Privada Norte, Truijillo
2017-2.

Estas encuestas ayudaron a mi propuesta porque describian el uso de la

gamificacibn como tecnologia en los entornos de aprendizaje y provocaron



discusiones sobre su importancia en los entornos académicos. Ademas, analizo
los gustos de las personas en los juegos y considero diferentes tipos y métodos.

Ademas, nadie es inmune a estos principios, que los motivan a realizar tareas.

A partir de este problema, y consciente del papel que juega en la formacion
de los estudiantes, decidi aplicar una "estrategia de gamificacion para cultivar la

capacidad de resolucién de problemas en estudiantes de segundo grado".

La gamificacion es un término relativamente nuevo. Este concepto se
origind en el mundo empresarial. La gamificacion en la enseflanza de las
matematicas puede tener un impacto significativo en la mejora del rendimiento
académico de los estudiantes, siempre que la aplicacion utilizada esté bien
disefiada, tenga suficientes parametros cognitivos, los elementos de
gamificacién estén bien fundamentados y el profesor sea el mediador del
proceso anterior. (Ferrer et al., 2018; Gomez, 2020).

Segun Garcia (2020), en su investigacion, debido al uso de diversas
dinamicas, mecanicas y componentes, mostrO que existe una relacién
significativa entre la gamificacion y la habilidad matematica de los estudiantes.
Al igual que la investigacion de Andrade et al. (2020) sefialaron que el uso de
herramientas de gamificacion puede mejorar la interactividad y la experiencia. Lo
definen como "el proceso de atraer usuarios y resolver problemas relacionados

con el pensamiento y las habilidades de juego del jugador”.

Gabe y Christopher son los autores que propusieron por primera vez el
término gamificacion. Como hemos visto en su definicion, se ha dado el primer
paso hacia la finalidad de este trabajo, que es entender como funciona la

gamificacién y utilizarla a través de diversas herramientas en el aula.

Esta investigacion se basa en el constructivismo y el conexionismo como
la teoria actual del aprendizaje de la educacién caracterizada por entornos
virtuales; la propuesta es combinar estas teorias para mejorar el desempefio
académico de los estudiantes en las habilidades de resolucion de problemas en

el campo de las matematicas.

Constructivismo; la sociedad moderna requiere que la ensefianza de las

matematicas se desarrolle en un entorno centrado en el estudiante para que
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pueda construir su propio conocimiento, no solo copiar o copiar conocimiento. La
alternativa a este requerimiento es el constructivismo, que apoya la creacion de
escenarios que permitan a los estudiantes jugar un rol activo, autbnomo y
autorregulador en la construccion de sus conocimientos y aprendizajes
(Hernandez, 2008).

Para Cruz y Ledn (2021), definié el constructivismo como un conjunto de
conceptos sobre el aprendizaje, basado en la teoria del desarrollo cognitivo de
Piaget y Vygotsky.

De igual manera, para Zapata (2015), lo utiliza como un método tedrico que
combina teorias con caracteristicas similares del proceso de conocimiento;
mientras que Socola (2021) lo expone como una teoria del aprendizaje centrada
en la construccion del conocimiento. De estas definiciones se puede inferir que
el constructivismo es una teoria del aprendizaje, compuesta por una variedad de
métodos y principios teodricos, y explica todo sobre el conocimiento y el

aprendizaje, desde la construccion hasta la transferencia.

Se sugiere que este método constructivista puede innovar la labor docente
de los profesores en el campo de las matematicas. A través del entorno de
aprendizaje, la ensefianza expondra a los estudiantes a muchas actividades de
gasificacion, cultivando asi habilidades de resolucion de problemas; de esta
manera, se pueden construir nuevos conocimientos mediante utilizando
conocimientos previos. No hay duda de que esta investigacion encontrara que el
escenario de la tecnologia constructivista permite el aprendizaje activo y

participativo.

En definitiva, el constructivismo es "el método educativo mas adecuado
para el proceso de cultivo de capacidades clave en la sociedad actual" (Sesento,
2021). Si la estrategia constructivista se combina con las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, proporciona una variedad de recursos con
caracteristicas constructivistas, lo que representa que brinda un valioso apoyo
para la toma de decisiones docentes efectivas en la creacibn de nuevos
entornos, entornos y experiencias de aprendizaje-enseflanza de las

matematicas.
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El conectivismo o aprendizaje social conectado en red es una respuesta a
los cambios provocados por la tecnologia en el entorno educativo. Segun
Solérzano y Garcia (2016), el conexionismo se define como la unificacién de
principios explorados en la teoria del caos, las redes, la complejidad y la
autoorganizacion. Segun esta definicion, Light, (2021) agreg6 que se trata de
una teoria del aprendizaje que utiliza Internet para manipular y utilizar el
conocimiento y el aprendizaje; Bravo y Ferreira (2018) la designaron como una
filosofia de aprendizaje, a través de la personalizacién y una red autbnoma
gestiona su formacion, buscando la integracion de las personas con redes de
conocimiento y aprendizaje. Con referencia a estas definiciones, la conclusion a
la que se llega es que la conectividad es una teoria del aprendizaje formada por
principios extraidos de otras teorias, que pueden ayudar al aprendizaje en un

entorno educativo cada vez mas tecnologico.

Varios estudios han demostrado que disefiar un entorno educativo
conexionista para la ensefianza de las matematicas, en el que la aplicacion de
la tecnologia, ya sea tactil, movil o no, junto con la ensefianza basada en
problemas, puede ayudar a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes
con discapacidad. Respetar el entorno tradicional; ademas, mejorar la capacidad
cognitiva, la capacidad para resolver problemas en diferentes entornos, y la
agilidad de resolver ejercicios matematicos (Beltran, 2017; Barbaran et al., 2020;
Robles y Zambrano, 2020).

En la secuencia de esta idea, estos entornos de aprendizaje deben

disefiarse en base a los siguientes principios:

El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones;
el aprendizaje puede existir en dispositivos no humanos; el establecimiento y
mantenimiento de conexiones son necesarios para promover el aprendizaje
continuo; el conocimiento actualizado es el propdsito de todas las actividades de
aprendizaje conexionista y la toma de decisiones en si misma. es un proceso de

aprendizaje (Sianes, 2020).

Adoptar estos elementos en las clases de mateméaticas permite a los

estudiantes conectarse con el mundo, vinculando los aprendizajes adquiridos en
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la escuela con la realidad de su entorno, para que puedan gestionar de manera

efectiva y eficiente sus conocimientos de acuerdo a sus necesidades.

La aplicacion del conexionismo en la ensefianza de las mateméaticas
permitira a los estudiantes lograr cambios conductuales y cognitivos a través de
la conexidn, que es una forma innovadora, eficaz y eficiente de interactuar con
el conocimiento (Samaniego, 2018). Ademas, brinda un proceso de aprendizaje
bidireccional, es decir, el Conectivismo es un aliado de los docentes en el campo
de las matematicas en la era digital, porque representa una forma efectiva de
lograr el éxito y el éxito en el aprendizaje de los estudiantes. Supere los
obstaculos, la ansiedad y la incomodidad causados por las matematicas.
(Basurto et al., 2021).

La gamificacién como aliada en el aula: La gamificacion es una herramienta
gue puede jugar un papel muy importante en el aula. Vivimos en un mundo donde
la mayoria de la gente ha estado expuesta a los videojuegos y las aplicaciones

moviles.

Por tanto, la implementacion de estas herramientas puede hacer mas
interactivo el proceso de aprendizaje-ensefianza y empoderar a los estudiantes
para resolver problemas; esto da lugar a otro término derivado llamado

gamificacion educativa. Como explico Marin (2015):

La gamificacién en si misma intenta potenciar el proceso de aprendizaje
basado en el uso de juegos. En este caso, los videojuegos se utilizan para
desarrollar procesos de ensefianza efectivos, promover la cohesion, integracion

y motivacion de contenidos, y potenciar la creatividad personal.

En el caso de Prieto et al. (2014), la gamificacion es una estrategia que
permite sumar las caracteristicas de los videojuegos a las actividades diarias de
aprendizaje, lo que puede cambiar el comportamiento de los alumnos, beneficiar
Su participacion y motivacién, y hacer que participen en una asignatura o curso
y fortalecer su interaccion con el entorno. En consecuencia, Perrotta et al. (2013)
sefalaron que incluye el uso de elementos derivados del disefio de videojuegos

en diversos entornos.
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Fernandez (2015) considera la gamificacion como un proceso que implica
aplicar los conceptos y la dinamica de los juegos en un entorno educativo para
estimular la interaccion de los estudiantes y hacerlos mas atractivos en el
proceso de aprendizaje. Al respecto, Johnson et al. (2013) Mencion6 "el
concepto de que la mecanica del juego se puede aplicar a diversas actividades

de produccién”. (p.23).

Finalmente, al intentar encontrar un punto de convergencia entre las
definiciones descritas, esta investigacion concibe la gamificacion como "utilizar
la mecanica del juego, su estética y el pensamiento del juego para involucrar a
las personas, inspirar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas"
(Vasquez y Campillo, 2021). En otras palabras, utilice elementos del juego en un

entorno no divertido, por ejemplo, en una clase de matematicas.

Gamificacion y juegos educativos; los términos gamificacién y juegos
educativos son faciles de confundir, pero son estrategias completamente
diferentes en teoria y practica. La gamificacién no significa jugar, sino el uso de
elementos del juego en un entorno que no es de juego para lograr ciertas metas
u objetivos. Por ejemplo, a nivel educativo, si en las clases de fisica las
asignaturas se clasifican por niveles, y estas asignaturas estan asociadas a
puntos y reglas de tiempo limitado a completar, se agregaran elementos de juego
a las actividades no interesantes (niveles, puntajes, Reglas, limitaciones de
tiempo) para lograr un determinado objetivo docente, en este caso, lograr una
comprension de los temas de fisica (Contreras, 2016). Por el contrario, los juegos
educativos incorporan objetivos de aprendizaje en la jugabilidad o la jugabilidad;
pueden ser digitales o no, pero siempre se utilizaran para el aprendizaje
(Contreras, 2014). Por ejemplo, los angry birds o los juegos de bolos se
consideran juegos educativos. Cuando los estudiantes de fisica los juegan en
asignaturas para inferir las caracteristicas del movimiento parabdlico, es decir,
cuando su jugabilidad se inserta en el objetivo de aprendizaje, los juegos

ordinarios se vuelven mas efectivos.

El término gamificacion es relativamente nuevo, pero ¢quién no ha sido
calificado por participar en una actividad? o ¢ Qué profesor no marcé las reglas

para la realizacion de la actividad? La puntuacion y las reglas son elementos del
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juego y durante mucho tiempo han sido parte del proceso educativo. Gracias a
la tecnologia, el concepto de gamificacién o el uso de elementos de juego en
entornos ajenos al juego ha ganado mayor poder en diferentes entornos
(empresarial, educativo, etc.).

Las investigaciones e investigaciones citadas en la revision de la literatura
demuestran que la gamificacion se ha trasladado al proceso de ensefianza y ha
logrado resultados notables en el aprendizaje, sin embargo, no garantiza ningin
resultado docente por si mismo. Siempre que los elementos del juego se
seleccionen de acuerdo con los objetivos de ensefianza de la asignatura, las
diferentes necesidades de aprendizaje y los métodos de ensefianza adecuados,
se pueden lograr los objetivos de motivacion, movilizacion de conocimientos y

consolidacion del aprendizaje.

Finalmente, Rodriguez (2021) considera que, para la implementacion de la
gamificacién, los estudiantes deben pasar por cuatro etapas bajo la guia de los
profesores, las cuales pueden adaptarse bien al proceso de ensefianza de las

matematicas y la gamificacion.:

Descubrimiento: donde el aprendizaje conoce el sistema de gamificacion;
incorporacion o formacion: cuando el alumno se enfrenta a un problema que
puede resolver, el alumno estara familiarizado con la dinamica y la mecéanica del
juego; andamiaje o andamiaje: el jugador aplica lo que ha aprendido de la etapa
anterior; La forma de dominar o dominar el juego: crear condiciones para que los

estudiantes progresen en el juego adquiriendo nuevas habilidades.

Las etapas de incorporacién, andamiaje y camino al dominio deben
combinarse con los métodos de ensefianza de las matematicas, es decir,
proponer un escenario en el que los estudiantes partan de un problema real, lo
organicen de acuerdo con conceptos matematicos y, a través del proceso,
resuelvan el problema y comprendan la solucién. (OCDE, 2004).

Las TIC son una competencia transversal en todos nuestros campos; desde
2018, el plan de estudios nacional de educacion basica se ha aplicado en la
muestra de EBR. Esta importante herramienta didactica fue aprobada mediante
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Resolucion Ministerial N ° 281-2016-Minedu. En 2017, su contenido fue

modificado en Resolucion Ministerial No. 1159-2017-Minedu.

Los documentos y planes de aprendizaje correspondientes a los tres
niveles de educacion basica definen los aprendizajes que deben obtener los
estudiantes en cada campo de formacion, ciclo y nivel educativo. Asimismo, se
brinda orientacion para la diversificacion, evaluacion, uso de métodos, materiales

didacticos y educativos.

Tienen contenido la competencia en cada campo de formacion y dos
competencias horizontales relacionadas con el uso de nuevas tecnologias y el

desarrollo de habilidades de gestidon del autoaprendizaje.

Segun el plan de estudios (2016), la competencia de "Desarrollarse en un
entorno virtual generado por las TIC" significa que los estudiantes combinan las

siguientes habilidades:

Entorno virtual personalizado: incluir en diferentes entornos virtuales,
segun sus intereses, actividades, valores y cultura, seleccionandolos,
modificandolos y optimizandolos, expresando su individualidad de forma

organizada y coherente.

Gestion de la informacion del entorno virtual: incluyendo el analisis,
organizacion y sistematizacion de todo tipo de informacion disponible en el
entorno virtual, teniendo en cuenta los diferentes procedimientos y formatos

digitales, asi como su relevancia para sus actividades de forma ética y relevante.

Interaccion en un entorno virtual: Incluye participar en un espacio virtual
colaborativo con los demas, comunicarse, establecer y mantener contactos de
acuerdo a la edad e intereses, respetando los valores y antecedentes sociales y
culturales para hacerlos seguros y coherentes. Crear objetos virtuales en varios
formatos: incluida la construccion de materiales digitales con diferentes
propésitos, siguiendo un proceso de mejora continua y retroalimentacion sobre

la practicidad, funcionalidad y contenido del entorno escolar y la vida diaria.

Para la competencia se han establecido puntajes y estandares de

desempeiio organizados por nivel y ciclo. Por tanto, con el avance de la
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educacion escolar, estos objetivos se van cumpliendo paulatinamente. (Hugo

Diaz, Curriculo Nacional y TIC).

Competencia resuelve problemas de cantidad: Segun el curso (2016),
involucra a los estudiantes resolviendo problemas o haciendo nuevas preguntas,
pidiéndole que establezca y comprenda los conceptos de numeros, sistemas
digitales, sus operaciones y propiedades. Ademdas, dé sentido a este
conocimiento en el contexto y utilicelo para expresar o reproducir la relacion
entre sus datos y condiciones. Significa también discernir si la solucion buscada
debe darse como una estimacion o calculo exacto, para ello selecciona
estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. Cuando
los estudiantes comparan, explican por analogia y generalizan atributos de casos
o ejemplos especificos en el proceso de resolucion de problemas, usaran el
razonamiento l6gico en esta habilidad. Esta habilidad significa que, en lo que

respecta al estudiante, una combinacién de las siguientes habilidades:

Traduce cantidades a expresiones numéricas: Convierte la relacion entre
los datos y las condiciones del problema en una expresion numérica (modelo)
que reproduce la relacion entre ellos; esta expresidbn es como un sistema
compuesto por niUmeros, operaciones y sus atributos. Hace preguntas sobre una
situacion o una expresion numérica dada. También implica evaluar si los
resultados obtenidos o las expresiones numéricas (modelos) formuladas

cumplen las condiciones iniciales del problema.

Transmite su comprension de los nimeros y las operaciones: expresa su
comprensiéon de los conceptos, operaciones y propiedades numéricos, las
unidades de medida y las relaciones establecidas entre ellos; utilizando lenguaje
digital y diversas notaciones; y lectura con contenido digital Representacion e

informacion.

Utilice estrategias y procedimientos de estimacion y célculo: seleccione,
ajuste, combine o cree diversas estrategias y procedimientos, como calculos
psicoldgicos y escritos, estimacion, aproximacion y medicidon, y comparacion de

cantidades; y utilice varios recursos.
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Enunciados argumentativos sobre relaciones y operaciones numeéricas:
desarrollo de enunciados sobre las posibles relaciones entre nimeros naturales,
enteros, numeros racionales, nimeros reales, sus operaciones y propiedades;
basados en la comparacion y la experiencia, generalizando propiedades de
casos especificos; y utilizando analogias Expliquelos, utilizar ejemplos y

contraejemplos para probarlos, verificarlos o refutarlos.

Estandar de aprendizaje de habilidades: Resolver el problema cuantitativo
de segundo grado de EBR: Resolver problemas relacionados con objetos
relacionados en el entorno de acuerdo con las caracteristicas perceptivas;
agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, organizar hasta 5 objetos, comparar el
ndamero y el peso de los objetos, sumar y eliminar hasta 5 elementos,
representados por sus cuerpos, materiales de hormigdén o dibujos. Utilice
estrategias como contar para indicar la cantidad de hasta 10 objetos. Utilice
cuantificadores: "mas", "menos", "no" y expresiones: "mas que" y "menos que".
Utiliza conceptos de tiempo como "antes o después”, "ayer”, "hoy" o "mafiana"

para expresar el peso de los objetos, "pesado”, "pesado” y tiempo.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion
Segun el tipo de estudio sugerida, se trata de una investigaciéon aplicada,
dedicada a la resolucién de problemas en situaciones especificas, es decir,
gue busca la aplicacion o utilizacion del conocimiento en uno 0 mas campos
profesionales con el propésito de satisfacer a la sociedad o la produccion
(Sanchez et al., 2018).

Segun el método cuantitativo propuesto por Hernandez y Mendoza (2018),
incluye una comparacion de teorias existentes y una serie de hipotesis, lo
cual es necesario para obtener una muestra aleatoria o diferencial, pero la
muestra puede ser representada. Por tanto, la teoria de la investigacion
cuantitativa debe establecerse porque el método cientifico utilizado es un
método deductivo.

En el marco de esta investigacion, de acuerdo con el disefio de
investigacion realizado por Hernandez y Mendoza (2018), Experimental:
hace referencia a una investigacion en la que se manipulan
deliberadamente una o mas variables independientes (supuestas causas
antecedentes) para analizar las consecuencias que tal manipulacion tiene
sobre una o mas variables dependientes (supuestos efectos consecuentes)
dentro de una situacion de control para el investigador (p.151).

Cuasi experimental, el disefio muestra que se realiza bajo el disefio de dos
grupos de investigacién, donde los grupos de investigacion se denominan
grupo experimental y de control. (Hernandez y Mendoza, 2018).

Estudio de caso con una sola medicion. Este disefio se diagrama de la

siguiente manera:

GE: 01 X 02

GC: 01 X 02

Doénde:

GE: Grupo Experimental
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3.2.

GC: Grupo de Control

X: La variable experimental

O1 y O3: Evaluacion Pre test aplicado a ambos grupos
02y O4: Evaluacién Post test aplicado a ambos grupos

GE: Estudiantes del 2° grado de educacion primaria.

Variables y operacionalizacion
Variable independiente: Gamificacion

Definicién conceptual: Fernandez (2015) concibe a la Gamificacién como
un proceso que consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias del juego
en escenarios educativos para estimular y hacer mas atractiva la

interaccidn del estudiante en el proceso de aprendizaje.

Definicion operacional: Se evalud a través de un test que se construyo

teniendo en cuenta las dimensiones de Gamificacion.
Indicadores:

Escala de medicion: Ordinal

Variable dependiente: Resolucion de problemas de matematica

Definicién conceptual: Segun el Curriculum (2016), consiste en que el
estudiante solucione problemas o plantee nuevos problemas que le
demanden construir y comprender las nociones de ndmero, de sistemas
numMEricos, sus operaciones y propiedades. Ademas, dotar de significado a
estos conocimientos en la situacién y usarlos para representar o reproducir

las relaciones entre sus datos y condiciones.

Definicidn operacional: Se evalu6 a través de un test que se construyo
teniendo en cuenta las dimensiones de resolucion de problemas de

matematica.

Indicadores:
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3.3.

Escala de medicion: Ordinal

Poblacion, muestra, muestreo, unidad de anélisis
Poblacion o universo Conjunto de todos los casos que concuerdan con

determinadas especificaciones (Hernandez y Mendoza, 2018, p.199).

La poblacion que se conformd en la presente investigacion fue de 47
estudiantes de la seccion “A” y “B” del segundo grado del nivel primario,
matriculados en el afio escolar 2021 de la institucion educativa “sagrado

Corazoén”, segun la siguiente tabla.
Tabla 1

Distribucién de la matricula del afio 2021 de la I.E. Sagrado Corazon.

Segundo grado del nivel primario

Femenino
Aulas Total
f %
Secciéon A 24 52.1% 47
Seccion B 23 47.9%

Nota: Segun Siage seccion “A” y “B” de la institucion educativa sagrado
Corazon.

Desde esta perspectiva, el trabajo de investigacion se plante6 criterios de
inclusion: Estudiantes que presentan dificultad en la resolucién de
problemas de matemética; estudiantes que asiste regularmente a clases y
estudiantes matriculados en el afio escolar del nivel primario 2021, y los

criterios de exclusion, estudiantes que no asistan regularmente a clases.

Es una muestra probabilistica, todos los elementos de la poblacion tienen
la misma probabilidad de ser seleccionados como muestra, la cual se
obtiene definiendo las caracteristicas generales y tamafio de la muestra.
(Herndndez y Mendoza, 2018).

Al mismo tiempo, para determinar el tamafio de muestra se aplicod los
criterios que sigue la estadistica; para ello utilizaremos el muestreo censal.
Por lo tanto, la muestra se queda conformada con la misma cantidad de la

poblacién, debido a que presenta una poblacién pequefia, la cual quedd
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3.4.

compuesta por 47 estudiantes de la seccién “A” y “B” del segundo grado
del nivel primario, matriculados en el afio escolar 2021 de la institucion

educativa “sagrado Corazon”.

Asi mimo la unidad de analisis es un estudiante del segundo grado del nivel
primario, matriculados en el afio escolar 2021 de la instituciéon educativa

Sagrado Corazon.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Podemos resumir que esta técnica, es un recurso para que los
investigadores registren informacion o datos sobre las variables a investigar
(Hernandez y Mendoza, 2018).

De esta forma, la técnica que se utiliza para medir las variables de
investigacion son test, por lo que la informacién se recolecta a través de
herramientas, es decir, cuestionarios desarrollados para cada variable, los
cuales se pueden utilizar para estudiar varios métodos de medicion

dimensional.
Tabla 2

Técnicas utilizadas para la medicién de las variables.

Variables Tecnica Instrumento Informante
Estrategias de . Estudiantes
Y L Guia de o
gamificacion para la Observacion . del 2° grado
i : ~ observacion e
resolucién de problemas  sistematica . de educaciéon
L (Sesiones) . :
de matemaética primaria.

Nota: Estimacién basada en variables e indicadores de la investigacion.

El concepto de validez en la investigacion se refiere a lo que es verdadero
0 cercano a la verdad. Cuando no hay errores en la investigacion, los
resultados de la encuesta se consideran validos (Hernandez y Mendoza,
2018).

Del mismo modo, la efectividad de cada herramienta utilizada en la
investigacion también se entregd a los expertos en el tema para su propia
revision, enriqueciendo asi de manera efectiva el contenido de aprendizaje

y obteniendo la mejor guia para mejorar la herramienta, lo que es muy
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3.5.

favorable para el ajuste continuo y capacidad para ser evaluado por los

jueces.

La confiabilidad de los instrumentos de medicion estd determinada por
varias técnicas, que se refiere al grado en que la aplicacion repetida del

mismo objeto produce el mismo resultado. (Hernandez y Mendoza, 2018).

Procedimiento

El estudio se enfoca en un analisis cuali-cuantitativo, se incluird los
enfoques cualitativo y cuantitativo, se entiende que el proceso de
investigacion se inicié con las deficiencias que esta siendo estudiada la
aplicaciéon de estrategias de gamificacidon desarrolla la competencia
resuelve problemas de cantidad del area de matematica en las estudiantes
del 2° grado de educacién primaria de la Institucién Educativa Sagrado
Corazén Trujillo, razéon por la cual la investigacion se formul6é objetivos,
tomando herramientas de investigacion para aplicar a la muestra en su
totalidad, porque la recopilaciéon de informacion ayudara a ilustrar los

objetivos en el paquete de software estadistico SPSS VERSION 25.

Respecto a la aplicacion de los instrumentos, se realizara a través de un
previo aviso anticipado a las estudiantes del 2° grado de educacion primaria
de la Institucién Educativa en estudio, dénde se les explicara la razén por
la cual se esta aplicando dichas herramientas de estudio.

De acuerdo a al estudio de las variables de investigacion se aplicara el test,
es una escala definitiva que miden el desarrollo de la competencia de
resolver problemas de cantidad del area de matematica, donde se solicitd
un permiso correspondiente a la Institucion Educativa Sagrado Corazén
para luego proceder a la aplicacion de dicho test, donde se les presento el
consentimiento informado a las unidades muestrales, ademas se recogera
y se dara inicio al ingreso de respuestas a una base de datos para su
respectivo procedimiento en spss, en relacion a responder los objetivos

planteados en la investigacion.
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3.6. Método de analisis de datos
El analisis de datos cuantitativos se realiza mediante una computadora, y
pocas personas lo hacen manualmente o aplican férmulas, especialmente
cuando la cantidad de datos es grande. Por otro lado, en la mayoria de las
instituciones de educacidon secundaria y superior, centros de investigacion,
empresas y sindicatos, se pueden utilizar sistemas informaticos para

archivar y analizar datos. (Hernandez y Mendoza, 2018).

El andlisis utilizado en este estudio proviene del uso de dos métodos:
estadistica descriptiva y estadistica inferencial, como se describe a

continuacion:

El andlisis de la informacion primeramente se utilizé estadisticas
descriptivas, analizando en el software Excel y se mostré en una base de
datos de la cual se obtuvo los valores de respuesta recopilados por el
campo de investigacion. A continuacion, se mostro el proceso de analisis.
Encontrando el nivel de acuerdo con la amplitud y la frecuencia de
recepcion (en porcentaje) que se muestra en la tabla o grafico. Con la
conveniencia del software Excel, el proceso de andlisis visual especifico se

puede establecer en la investigacion segun los objetivos.
Tabla 3

Rangos basados en la medicién de la variable dependiente.

Niveles Rangos
Logro 28 36
Proceso 20 27
Inicio 12 19

Nota: se bas6 en el método de baremos.

Ademas, se utilizo la estadistica inferencial, donde hubo una base de datos
al inicio, prestando atencidon a las variables generales y algunas
dimensiones que se han utilizado para realizar procedimientos estadisticos

para encontrar relaciones en la base de datos. Obviamente, el paquete de
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3.7.

software Spss V.22 un programa de prueba y evaluacion de la prueba de
hipotesis U-Mann-Whitney: El test de posicion de muestra Unica por el cual
se comprueba si la media de una poblacién que se conoce posee una
distribucién normal, tiene un valor especificado en una hipétesis nula. es
una prueba multivariada ya que se puede utilizar en investigaciones
paramétricas y también en no paramétricas, ademas lo que busca es saber

el grado de influencia entre variables.

Aspectos éticos

Aspectos relacionados con tales derechos: consentimiento o aprobacion
para participar. Ademas de comprender su papel en una investigacion en
particular, los participantes también deben aceptar explicitamente su

cooperacion (Hernandez y Mendoza, 2018).

Los estandares éticos obtuvieron el consentimiento informado, y todas las
unidades de la muestra fueron informadas del propésito de la investigacion
y fueron informadas de la proteccion y seguridad de sus identidades. En el
proceso de procesamiento, siempre que se presente informacion objetiva
para el objetivo y usted vea la informacion, puede procesar
cuidadosamente los datos obtenidos de la informacion sin tener que

manipularla en beneficio del investigador.

Consentimiento informado: Su objetivo sera ofrecer a los participantes
informacion suficiente para tomar una decision acerca de su participacion
en el estudio, se le explicara el costo — beneficio. Estara incluida la forma
de un formulario de consentimiento, la cual documentara su participacion
voluntaria después de haber recibido una explicacion completa sobre la

investigacion.

Principio de respeto a la dignidad humana: Este comprende el derecho del
sujeto a la autodeterminacién, es decir que sera libre de controlar sus
propias actividades, incluida su participacién voluntaria en el estudio.
También incluira el derecho de la colaboradora a un conocimiento de la
informacion que supone que el investigador describira detalladamente a los

participantes la naturaleza del estudio y los derechos que de gozan.
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Anonimato: Se aplicara el cuestionario indicando a las mujeres en edad
fértil que la investigacidon es andnima, por ningln motivo se dara a conocer

su informacion.

Privacidad: Toda la informacion recibida en el presente estudio se
mantendra en secreto y se evitara ser expuesto respetando la intimidad de

las mujeres en edad fértil siendo Gtil solo para fines de la investigacion.

Principio de justicia: Este incluira el derecho a un trato justo (tanto durante
la seleccibn como durante el estudio) y respeto a la privacidad. La
privacidad se respetara a traveés del anonimato o mediante procedimientos

de confiabilidad formales.
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IV. RESULTADOS

De acuerdo a los requerimientos establecidos en la investigacion se

presentara los resultados de acuerdo a los hallazgos del campo de estudio de los

47 estudiantes del 2° grado de educacion primaria de la institucion educativa en

estudio la cual se muestra a continuacion.

Andlisis descri

Tabla 4

ptivo de la variable dependiente

Nivel de los logros obtenidos de la variable dependiente

Pre test Post test
G:juepo Grupo G:juepo Grupo
experimental experimental
control control
Inicio Recuento 19 19 2 1
rob?gmas En Recuento 4 3 8 5
P proceso
de % 16.7% 13.0% 33.3% 21.7%
matematica
Logro Recuento 1 1 14 17
% 4.2% 4.3% 58.3% 73.9%
Total Recuento 24 23 24 23
% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Nota: Nivel del grupo experimental y control (Pre y Post test).

90.0%
80.0%
70.0%
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%

82.6%

79.2%

73.9%

21.7%
4.39
Grupo de control Grupo Grupo de control Grupo
experimental experimental
Pre test Post test

Figura 1. Nivel de los logros obtenidos se la variable dependiente.
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Respecto al andlisis mostrado en la tabla 4 y figura 1, se observa los
resultados del grupo experimental y control referido a la resolucion de problemas
de matematica. De acuerdo al andlisis del pre test se observa que para el grupo de
control el 79,2% se encuentra en inicio, el 16,7% se encuentra en proceso,
haciendo referencia al grupo experimental el 82,6% se encuentra en inicio y el
13.0% en proceso, concluyendo que ambos grupos se encuentran condiciones

similares.

Tal como se ilustra el post test, en funcion al analisis se observa que para el
grupo de control el 58,3% se encuentra en un nivel de logro, el 33,3% se encuentra
en proceso, haciendo referencia al grupo experimental el 73,9% se encuentra en
un nivel de logro y el 27,1% en proceso, concluyendo que luego de aplicar las
estrategias de gamificacion para estudiantes del segundo grado de primaria,

quienes presentan una gran diferencia en el nivel logrado.
Tabla 5

Nivel de logros obtenidos de la dimension traduce cantidades a expresiones

numéricas.
Pre test Post test
G:juepo Grupo Grupo Grupo
experimental experimental
control control
. Recuento 14 15 5 1
Inicio
Traduce % 58.3% 65.2% 20.8% 4.3%
cantlgades En Recuento 8 6 5 6
expresiones PrO¢€0 o 333%  26.1% = 20.8%  26.1%
numéricas
Recuento 2 2 14 16
Logro
% 8.3% 8.7% 58.3% 69.6%
Recuento 24 23 24 23
Total
% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Nota: Nivel del grupo experimental y control (Pre y Post test).
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69.6%

70.0% 65.2%

58.3% 58.3%

60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

20.0%

10.0%

0.0%
Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental

Pre test Post test

M Inicio M En proceso M Logro

Figura 2. Nivel de logros obtenidos de la dimension 1.

Respecto al analisis mostrado en la tabla 5 y figura 2, se observa los
resultados del grupo experimental y control referido a la resolucion de problemas
de matematica desde la dimension traduce cantidades a expresiones numeéricas.
De acuerdo al andlisis del pre test se observa que para el grupo de control el 58,3%
se encuentra en inicio, el 33,3% se encuentra en proceso, haciendo referencia al
grupo experimental el 65,2% se encuentra en inicio y el 26,1% en proceso,

concluyendo que ambos grupos se encuentran condiciones similares.

Tal como se ilustra el post test, en funcion al andlisis se observa que para el
grupo de control el 58,3% se encuentra en un nivel de logro, el 20,8% se encuentra
en proceso, haciendo referencia al grupo experimental el 69,6% se encuentra en
un nivel de logro y el 26,1% en proceso, concluyendo que luego de aplicar las
estrategias de gamificacién basado en traduce cantidades a expresiones numéricas
para estudiantes del segundo grado de primaria, quienes presentan una gran

diferencia en el nivel logrado.
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Tabla 6

Nivel de logros obtenidos de la dimensién comunica su comprension sobre los

nameros y las operaciones.

Pre test Post test
G:juepo Grupo Grupo Grupo
experimental experimental
control control
_ .. Recuento 15 14 5 3
Comunica  [nicio
su % 62.5% 60.9% 20.8% 13.0%
comprension =, pecuento 7 7 4 4
sobre los [0CES0
ndmerosy P % 20.2%  30.4% = 16.7%  17.4%
las
% 8.3% 8.7% 62.5% 69.6%
Recuento 24 23 24 23
Total
% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Nota: Nivel del grupo experimental y control (Pre y Post test).

69.6%

70.0%

62.5%

60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

20.0%

10.0%

0.0%
Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental

Pre test Post test

M Inicio M Enproceso M Llogro

Figura 3. Nivel de logros obtenidos de la dimensién 2.
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Respecto al andlisis mostrado en la tabla 6 y figura 3, se observa los
resultados del grupo experimental y control referido a la resolucion de problemas
de matemética desde la dimensién comunica su comprension sobre los nUmeros y
las operaciones. De acuerdo al analisis del pre test se observa que para el grupo
de control el 62,5% se encuentra en inicio, el 29,2% se encuentra en proceso,
haciendo referencia al grupo experimental el 69,9% se encuentra en inicio y el
30,4% en proceso, concluyendo que ambos grupos se encuentran condiciones

similares.

Tal como se ilustra el post test, en funcion al analisis se observa que para el
grupo de control el 62,5% se encuentra en un nivel de logro, el 16,7% se encuentra
en proceso, haciendo referencia al grupo experimental el 69,6% se encuentra en
un nivel de logro y el 17,4% en proceso, concluyendo que luego de aplicar las
estrategias de gamificacion basado en comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones para estudiantes del segundo grado de primaria,

quienes presentan una gran diferencia en el nivel logrado.
Tabla 7

Nivel de logros obtenidos de la dimension usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.

Pre test Post test
Grupo Grupo
de Gr.upo de Gr_upo
experimental experimental
control control
Inicio Recuento 14 12 3 2
Usa % 58.3% 52.2% 12.5% 8.7%
estrat_eg_|as y En Recuento 6 8 7 3
procedimientos proceso
de estimacion % 25.0% 34.8% 29.2% 13.0%
calculo.
Y Logro Recuento 4 3 14 18
% 16.7% 13.0% 58.3% 78.3%
Total Recuento 24 23 24 23
% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Nota: Nivel del grupo experimental y control (Pre y Post test).
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25.0% 29.29
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Figura 4. Nivel de logros obtenidos de la dimension 3.

Respecto al analisis mostrado en la tabla 7 y figura 4, se observa los
resultados del grupo experimental y control referido a la resolucién de problemas
de matematica desde la dimensién usa estrategias y procedimientos de estimacion
y célculo. De acuerdo al analisis del pre test se observa que para el grupo de control
el 58,3% se encuentra en inicio, el 25,0% se encuentra en proceso, haciendo
referencia al grupo experimental el 52,2% se encuentra en inicio y el 34,8% en

proceso, concluyendo que ambos grupos se encuentran condiciones similares.

Tal como se ilustra el post test, en funcion al andlisis se observa que para el
grupo de control el 58,3% se encuentra en un nivel de logro, el 29,2% se encuentra
en proceso, haciendo referencia al grupo experimental el 78,3% se encuentra en
un nivel de logro y el 13,0% en proceso, concluyendo que luego de aplicar las
estrategias de gamificacibn basado en usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo para estudiantes del segundo grado de primaria, quienes

presentan una gran diferencia en el nivel logrado.
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Tabla 8

Nivel de logros obtenidos de la dimension argumenta afirmaciones numeéricas y las

operaciones.

Pre test Post test
G:juepo Grupo Grupo Grupo
experimental experimental
control control
Inicio Recuento 13 15 6 3
Argumenta % 54.2% 65.2% 25.0% 13.0%
aﬁrmgqones En Recuento 9 6 4 5
numericas y [0CESO
las P % 375%  261%  16.7%  21.7%
operaciones
Logro Recuento 2 2 14 15
% 8.3% 8.7% 58.3% 65.2%
Total Recuento 24 23 24 23
% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Nota: Nivel del grupo experimental y control (Pre y Post test).

65.2%

70.0%

58.3%

60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

20.0%

10.0%

0.0%
Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental

Pre test Post test

M Inicio M En proceso M Logro

Figura 5. Nivel de logros obtenidos de la dimension 4.
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Respecto al andlisis mostrado en la tabla 7 y figura 4, se observa los
resultados del grupo experimental y control referido a la resolucion de problemas
de matematica desde la dimensién argumenta afirmaciones numéricas y las
operaciones. De acuerdo al andlisis del pre test se observa que para el grupo de
control el 54,2% se encuentra en inicio, el 37,5% se encuentra en proceso,
haciendo referencia al grupo experimental el 65,2% se encuentra en inicio y el
26,1% en proceso, concluyendo que ambos grupos se encuentran condiciones

similares.

Tal como se ilustra el post test, en funcion al analisis se observa que para el
grupo de control el 58,3% se encuentra en un nivel de logro, el 16,7% se encuentra
en proceso, haciendo referencia al grupo experimental el 65,2% se encuentra en
un nivel de logro y el 21,7% en proceso, concluyendo que luego de aplicar las
estrategias de gamificacion basado en usa estrategias y argumenta afirmaciones
numeéricas y las operaciones para estudiantes del segundo grado de primaria,

quienes presentan una gran diferencia en el nivel logrado.
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Analisis inferencial de la variable dependiente

Tabla 9

Prueba de normalidad de la variable dependiente y dimensiones.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl  Sig.
Pre test
Desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de , 792 24 ,000
cantidad
Traduce cantidades a expresiones numeéricas ,920 24 ,001
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones ,666 24 000
Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo ,881 24 ,001
Grupo de  Argumenta afirmaciones numéricas y las operaciones 905 24 ,002
control Post test
Desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de ,902 24 000
cantidad Traduce cantidades
Traduce cantidades a expresiones numéricas 956 24 ,001
Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones ,827 24 ,001
Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo 939 24 ,000
Argumenta afirmaciones numéricas y las operaciones 909 24 000
Pre test
Desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de ,805 23 ,000
cantidad
Traduce cantidades a expresiones numeéricas 911 23 ,000
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones ,711 23,000
Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo ,879 23,000
Grupo Argumenta afirmaciones numéricas y las operaciones 841 23 1,002
experimental Post test
Desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de ,828 23 ,001
cantidad
Traduce cantidades a expresiones numéricas ,934 23 ,000
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones ,800 23 ,000
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo ,834 23 ,001
Argumenta afirmaciones numéricas y las operaciones 636 23 ,000

Nota. Elaborado de acuerdo a los parametros de la estadistica inferencial de la investigacion.

En cuanto al andlisis realizado, como se muestra en la Tabla 9, se observé la

prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, la cual se aplica cuando la muestra es

menor a 50 participantes o unidades muestrales. Segun el analisis obtenido en el
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pretest y post test de los grupos control y experimental, esta situacion no presenta
una distribucién normal (p <0.05). Para ello, en base a los resultados mostrados por

la prueba de normalidad, se utilizan técnicas no paramétricas para la comparacion.
Tabla 10

Valor estadistico de contraste de la variable dependiente.

Pre test Prueba U de Mann-

Whitney

Inicio  En proceso Logro
Grupo de control 58.3%  33.3% 4.2% U= 49,500
(n=24) 7 =-0.325
Grupo experimental g5 5o 13 004 4.3% p =0,241
(n=23)
Post test

Inicio En proceso Logro
Grupo de control 83%  333%  58.3% U= 104,000
(n=24) 7=-0212
?r“pc’) experimental 4300 21795  73.9% 0 = 0,000
n=23 ’

Nota. Elaborado de acuerdo a los pardmetros de la estadistica inferencial de la investigacion.

De acuerdo al analisis que se observan los resultados mostrados en la Tabla 10
refiere a los valores p de la prueba de comparacién pre test para el desarrollo de la
competencia de resolucién de problemas de cantidad entre el grupo control y el
grupo experimental, y muestran condiciones iniciales similares. Para la prueba se

utilizé U-Mann-Whitney, p = 0,241 > 0,05 y el nivel de confianza fue del 95%.

Por otro lado, en el post test muestra que existen diferencias significativas en los
niveles de logro de los dos grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.000 < 0.05, los del
grupo experimental tienen mayores niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay
una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados posteriores a la

prueba del grupo experimental y el grupo de control.
Donde se acepta la hip6tesis de investigacion:

Las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la resolucion de
problemas de matematica en estudiantes del segundo grado de primaria de la

Institucién Educativa Sagrado Corazon, Trujillo 2021.
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Tabla 11

Valor estadistico de contraste de la dimension traduce cantidades a expresiones

numeéricas.
Pre test Prueba U de Mann-
Whitney
Inicio  En proceso Logro
Grupo de control 58.3%  33.3%  8.3%
(n=24) U= 131,000
5 ental Z=-0,075
>TUPO expenmental 65 205 26.1% 8.7% p = 0,056
(n=23)
Post test
Inicio En proceso Logro
Grupo de control 20.8%  20.8%  58.3%
(n=24) U= 97,000
s mental Z=-0,146
rupo experimental - 4 39 26.1%  69.6% p = 0,000

(n=23)

Nota. Elaborado de acuerdo a los parametros de la estadistica inferencial de la investigacion.

De acuerdo al andlisis que se observan los resultados mostrados en la Tabla 11
refiere a los valores p de la prueba de comparacion pre test de la dimension traduce
cantidades a expresiones huméricas entre el grupo control y el grupo experimental,
y muestran condiciones iniciales similares. Para la prueba se utiliz6 U-Mann-

Whitney, p = 0,056 > 0,05 y el nivel de confianza fue del 95%.

Por otro lado, en el post test muestra que existen diferencias significativas en los
niveles de logro de los dos grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.000 < 0.05, los del
grupo experimental tienen mayores niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay
una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados posteriores a la

prueba del grupo experimental y el grupo de control.
Donde se acepta la hipétesis de investigacion:

Las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la dimensién traduce
cantidades a expresiones numéricas en estudiantes del segundo grado de primaria

de la Institucion Educativa en estudio.
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Tabla 12

Valor estadistico de contraste de la dimension comunica su comprension sobre los

nameros y las operaciones.

Pre test Prueba U de Mann-

Whitney
Inicio En proceso Logro
Gr_upo de control 62.5% 29 204 8.3%
(n=24) U= 75,000
. ' ol Z=-0,164
r_upo experimental 4 g0, 30.4% 8.7% p = 0,053
(n=23)
Post test
Inicio En proceso Logro
Gr_upo de control 20.8% 16.7% 62.5%
(n=24) U= 115,000
. ‘ ol Z=-0,324
rupo experimental ;5 o 17.4% 69.6% p = 0,003

(n=23)

Nota. Elaborado de acuerdo a los parametros de la estadistica inferencial de la investigacion.

En relacion al analisis que se observan los resultados mostrados en la Tabla 12
refiere a los valores p de la prueba de comparacion pre test de la dimensién
comunica su comprension sobre los niumeros y las operaciones entre el grupo
control y el grupo experimental, y muestran condiciones iniciales similares. Para la
prueba se utiliz6 U-Mann-Whitney, p = 0,053 > 0,05 y el nivel de confianza fue del
95%.

Por otro lado, en el post test muestra que existen diferencias significativas en los
niveles de logro de los dos grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.003 < 0.05, los del
grupo experimental tienen mayores niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay
una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados posteriores a la

prueba del grupo experimental y el grupo de control.
Donde se acepta la hipétesis de investigacion:

Las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la dimensién
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones en estudiantes del

segundo grado de primaria de la Institucion Educativa en estudio.
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Tabla 13

Valor estadistico de contraste de la dimension usa estrategias y procedimientos de

estimacion y célculo.

Pre test Prueba U de Mann-
Inicio En proceso Logro Whitney

Grupo de control 58.3%  25.0%  16.7%

(n=24) U= 52,500

. - Z=-0,110
rupo experimental 52206 34.8%  13.0% p = 0,063

(n=23)

Post test

Inicio En proceso Logro

Gr_upo de control 12.5% 29.204 58.3%
(n=24) U= 108,000

Z=-0,162

Grupo experimental 8.7% 13.0% 78.3% p =0,008

(n=23)

Nota. Elaborado de acuerdo a los parametros de la estadistica inferencial de la investigacion.

En relacion al analisis que se observan los resultados mostrados en la Tabla 12
refiere a los valores p de la prueba de comparacién pre test de la dimensién usa
estrategias y procedimientos de estimacion y céalculo entre el grupo control y el
grupo experimental, y muestran condiciones iniciales similares. Para la prueba se

utilizé U-Mann-Whitney, p = 0,063 > 0,05 y el nivel de confianza fue del 95%.

Por otro lado, en el post test muestra que existen diferencias significativas en los
niveles de logro de los dos grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.008 < 0.05, los del
grupo experimental tienen mayores niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay
una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados posteriores a la
prueba del grupo experimental y el grupo de control.

Donde se acepta la hipotesis de investigacion

Las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la dimensién usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes del segundo

grado de primaria de la Institucion Educativa en estudio.
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Tabla 14

Valor estadistico de contraste de la dimension argumenta afirmaciones numéricas

y las operaciones.

Pre test Prueba U de Mann-

Whitney
Inicio En proceso Logro
Grupodecontrol 5,50, 37506  8.3%
(n=24) U= 10,500
. ' ol Z=-0,426
r_upo experimental . o, 26.1% 8.7% p = 0,051
(n=23)
Post test
Inicio En proceso Logro
Gr_upo de control 25 0% 16.7% 58.3%
(n=24) U= 39,000
. ' ol Z=-0,222
rupo experimental 5 5o 21.7% 65.2% p = 0,002

(n=23)

Nota. Elaborado de acuerdo a los parametros de la estadistica inferencial de la investigacion.

En relacion al analisis que se observan los resultados mostrados en la Tabla 14
refiere a los valores p de la prueba de comparacién pre test de la dimension
argumenta afirmaciones numéricas y las operaciones entre el grupo control y el
grupo experimental, y muestran condiciones iniciales similares. Para la prueba se

utilizé U-Mann-Whitney, p = 0,051 > 0,05 y el nivel de confianza fue del 95%.

Por otro lado, en el post test muestra que existen diferencias significativas en los
niveles de logro de los dos grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.002 < 0.05, los del
grupo experimental tienen mayores niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay
una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados posteriores a la

prueba del grupo experimental y el grupo de control.

Donde se acepta la hip6tesis de investigacion:

Las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la dimension
argumenta afirmaciones numericas y las operaciones en estudiantes del segundo

grado de primaria de la Institucion Educativa en estudio.
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V. DISCUSION
En este marco de discusiones se llega a desarrollar la integracion entre los
resultados obtenidos junto a los antecedentes y el fundamento teérico que

argumenta el estudio, lo cual se describe a continuacion:

Respecto al objetivo general se determiné la influencia de las estrategias
de gamificacion en la resolucion de problemas de matematica en estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucion Educativa Sagrado Corazoén, Trujillo,
tal como se aprecia los resultados obtenidos segun el post test muestra que
existen diferencias significativas en los niveles de logro de los dos grupos en U-
Mann-Whitney: p = 0.000 < 0.05, los del grupo experimental tienen mayores
niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay una diferencia estadisticamente
significativa entre los resultados posteriores a la prueba del grupo experimental
y el grupo de control. De esta manera teniendo en cuenta los resultados
encontrados se sefiala que las estrategias de gamificacion influyen en la

resolucion de problemas en los educandos de la institucién en estudio.

Al contrastar los resultados expuestos se corrobora de acuerdo al estudio
realizado por Idrogo (2018), llegé a la conclusién de que la influencia de la
gamificacion en el proceso de ensefianza de las tablas de multiplicar se deriva
de la experiencia personal y los beneficios de las matematicas en las aulas de
educacién basica. A esta integracion de resultados se suma las consideraciones
del estudio de Iquise y Rivera (2020), donde llegd a concluir que la gamificacién
en la educacion puede inyectar vitalidad en el aula, simplificar actividades
dificiles, generar retroalimentacion positiva a través de recompensas, promover
el éxito y la perseverancia y aumentar la amistad al promover los intercambios
entre pares y permitir que los estudiantes logren metas a corto y largo plazo,
tanto los estudiantes como los maestros pueden monitorear su desempefio y, lo
mas importante, enfatizar que los estudiantes son los principales participantes

en su progreso especial.

En base a los antecedentes integrados contrastandoles con los resultados,
es conveniente anotar el fundamento de Fernandez (2015) refiere que se concibe
a la gamificacion como un proceso que consiste en aplicar conceptos y

dinamicas propias del juego en escenarios educativos para estimular y hacer
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mas atractiva la interaccion del estudiante en el proceso de aprendizaje. Este
fundamento se basé en el desarrollo en funcion a los resultados mostrados
donde existe una coincidencia con los resultados obtenidos en la investigacion,
retomando la expresion del analisis se sefiala que las estrategias de gamificacion
son adecuadas para el mejoramiento de resolucion de problemas matematicos

en los estudiantes.

De acuerdo a las generalizaciones anteriores y los fundamentos
presentados en funcién a los resultados expuestas frente a la situacion real se
argumenta con la fundamentacion del Curriculum (2016), donde refiere al hecho
de que incluye estudiantes que resuelven problemas o hacen nuevas preguntas,
y estos problemas requieren que él establezca y comprenda los conceptos de
nameros, sistemas numéricos, sus operaciones y atributos. Ademas, dar sentido
a este conocimiento en el contexto, y utilizarlo para expresar o reproducir la

relacion entre sus datos y condiciones.

De esta manera en base a los resultados contrastados se realiza la
reflexion que la gamificacion es muy fundamental en el desarrollo de resolver
problemas matematicos en los educandos, lo cual existe una influencia

adecuada en funcion al desarrollo de la investigacion.

Ante esta formulacion, de integracién y de contraste, de acuerdo al primer
objetivo especifico donde se analizé la influencia de las estrategias de
gamificacién en la resolucion de problemas de matematica en funcién a traduce
cantidades a expresiones numéricas en estudiantes del segundo grado de
primaria de la Institucién Educativa Sagrado Corazén. Tal como se puede ver los
resultados obtenidos en el post test muestra que existen diferencias significativas
en los niveles de logro de los dos grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.000 < 0.05,
los del grupo experimental tienen mayores niveles de logro, entre los cuales,
aplicado hay una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados
posteriores a la prueba del grupo experimental y el grupo de control. De esta
manera de acuerdo a los resultados indica que las estrategias de gamificacion
que se utilizaron si influyen en el proceso de resolucion de problemas

matematicos en los educandos de la institucién educativa en estudio.
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Al comparar los resultados de la exposicion, esto se confirmo6 de acuerdo
con la investigacion realizada por Chavez (2018), donde llegd a la conclusion
extraida esté relacionada con las variables de aprendizaje de la suma y la resta.
La hipétesis general de la investigacion es establecer una diferencia significativa
luego de aplicar el programa de gamificacion autoconstruido, y decidir aceptar la
hipotesis alternativa sobre el aprendizaje de la suma y la resta. En funcién al
antecedente puesto en contraste se afirma con el estudio de Sanchez et al.,
(2019) donde concluy6 que, al implementar la gamificacion, los resultados de la
prueba previa y posterior de los tres métodos pueden sacar las siguientes
conclusiones; a diferencia de los métodos tradicionales, los resultados son
propicios para el aprendizaje y la motivacion, lo que indica que la aplicacion de

la gamificacion ha mejorado a los jovenes.

De acuerdo los antecedentes expuestos al contraste del estudio se
especifican que existe coincidencia entre los resultados y los estudios realizados,
donde se considera que las estrategias de gamificacidbn son esenciales en el
procese matematica, el cual es un mecanismo que los docentes deben
desarrollar con todos los educandos en funcion de mejorar a resolver problemas

matematicos.

Desde esta vista del proceso de la discusion en funcidén a los resultados
expuestos, es conveniente anotar el fundamento de Prieto et al. (2014), refiere
que la gamificacibn es una estrategia que permite agregar funciones de
videojuegos a las actividades de aprendizaje diarias. Puede cambiar el
comportamiento de los estudiantes, facilitar su participacion y motivacion, y
permitirles participar en una asignatura o curso, y fortalecer su relacion con el

entorno.

Varios estudios han demostrado que disefiar un entorno educativo
conexionista para la ensefianza de las matematicas, en el que la aplicaciéon de
tecnologia, ya sea tactil o movil, combinada con la ensefianza basada en
problemas, puede ayudar a mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes.
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Respecto al segundo objetivo especifico donde se analizo la influencia de
las estrategias de gamificacion en la resolucion de problemas de matematica
donde comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones en
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion Educativa Sagrado
Corazon. Tal como se aprecia los resultados encontrados en funcion al post test
muestra que existen diferencias significativas en los niveles de logro de los dos
grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.003 < 0.05, los del grupo experimental tienen
mayores niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay una diferencia
estadisticamente significativa entre los resultados posteriores a la prueba del
grupo experimental y el grupo de control. De esta manera se aprecia que las
estrategias de gamificacion utilizas presenta una influencia frente a la
comunicacién de los nifios en funcion a la comprension de los numeros y las

operaciones puesto en experimento en los educandos.

Al contrastar los resultados expuestos se corrobora de acuerdo al estudio
realizado por Chavez (2018), donde llegé a concluir que se relacionan con las
variables de aprendizaje de la suma y la resta. La hipétesis general de la
investigacion es establecer diferencias significativas luego de aplicar
procedimientos de gamificacion autoconstruidos. Decide aceptar la hipotesis
alternativa sobre el aprendizaje. Ademas, la dimension mas efectiva es sigue
siendo la representacion del icono., se posiciona como un 64% de logro, y la
dimensién menos efectiva es la representacién algoritmica, que representa el
54% de los estudiantes. A esta integracion de resultados se suma las
consideraciones del estudio de Iquise y Rivera (2020), donde concluy6 que la
gamificacién en la educacion puede inyectar vitalidad en el aula, simplificar
actividades dificiles, generar comentarios positivos a través de recompensas,
promover el éxito y la persistencia, promover la comunicacion entre pares y
permitir que los estudiantes logren metas a corto y largo plazo. Aumentar las
metas de amistad, tanto los estudiantes y los maestros pueden monitorear su
desempefio y, lo mas importante, enfatizar que los estudiantes son los

principales participantes en su progreso especial.

De esta manera se reafirma con lo fundamentado por Bravo y Ferreira

(2018) donde hace referencia al concepto de aprendizaje, donde se gestionan
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su formacion a través de una red personalizada y autdnoma, y buscan integrar a
las personas con redes de conocimiento y aprendizaje. Con referencia a estas
definiciones, se concluye que la conectividad es una teoria del aprendizaje
formada por la absorcién de principios de otras teorias, que pueden ayudar al

aprendizaje en un entorno educativo cada vez mas tecnoldgico.

En este marco de discusion se brindan diversos recursos con
caracteristicas constructivistas, lo que demuestra que brinda valiosos recursos
para la toma de decisiones docentes efectivas en la creacion de un nuevo
entorno, asi como la experiencia de aprendizaje-ensefianza de las matematicas

de los estudiantes expuestos en la investigacion.

En atencion al tercer objetivo especifico donde se analizé la influencia de
las estrategias de gamificacion en la resolucion de problemas de matematica
donde usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes
del segundo grado de primaria de la Institucién Educativa Sagrado Corazén. Tal
como se aprecia los resultados encontrados en funcion al post test muestra que
existen diferencias significativas en los niveles de logro de los dos grupos en U-
Mann-Whitney: p = 0.008 < 0.05, los del grupo experimental tienen mayores
niveles de logro, entre los cuales, aplicado hay una diferencia estadisticamente
significativa entre los resultados posteriores a la prueba del grupo experimental

y el grupo de control.

En base a los resultados expuestos en lineas anteriores se corrobora en
funcién al antecedente puesto en contraste se afirma con el estudio de Sanchez
et al., (2019) donde concluyé que, al implementar la gamificacién, los resultados
de la prueba previa y posterior de los tres métodos pueden sacar las siguientes
conclusiones; a diferencia de los métodos tradicionales, los resultados son
propicios para el aprendizaje y la motivacién, lo que indica que la aplicacion de
la gamificacion ha mejorado a los jévenes. Al contrastar los resultados expuestos
se corrobora de acuerdo al estudio realizado por Idrogo (2018), llegé a la
conclusion de que la influencia de la gamificacion en el proceso de ensefianza
de las tablas de multiplicar se deriva de la experiencia personal y los beneficios

de las matematicas en las aulas de educaciéon bésica.
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De las evidencias anteriores se fundamenta en base a lo expresado por
Basurto et al.,, (2021) sefialando que brinda un proceso de aprendizaje
bidireccional, es decir, el conexionismo es un aliado de los docentes en el campo
de las matematicas en la era digital, pues representa una forma efectiva para
gue los estudiantes tengan éxito en el aprendizaje, superen obstaculos, ansiedad

y malestar.

Dentro de este apartado de resultados, se realiza la integracion en funciona
al cuarto objetivo especifico donde se analizo la influencia de las estrategias de
gamificacién en la resolucién de problemas de mateméatica donde argumenta
afirmaciones numéricas y las operaciones en estudiantes del segundo grado de
primaria de la Institucion Educativa Sagrado Corazén, en base a los resultados
obtenidos en funcion al post test muestra que existen diferencias significativas
en los niveles de logro de los dos grupos en U-Mann-Whitney: p = 0.002 < 0.05,
los del grupo experimental tienen mayores niveles de logro, entre los cuales,
aplicado hay una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados

posteriores a la prueba del grupo experimental y el grupo de control.

En esta linea argumental en funcion a los resultados se comprende sobre
las estrategias de gamificacion que influye en la argumentacion de las
afirmaciones numéricas que presentan los educandos sobre las operaciones

expuestas en el experimento realizado en la investigacion.

Al contrastar los resultados expuestos se corrobora de acuerdo al estudio
realizado por lquise y Rivera (2020), donde concluyé que la gamificacion en la
educacion puede inyectar vitalidad en el aula, simplificar actividades dificiles,
generar comentarios positivos a través de recompensas, promover el éxito y la
persistencia, promover la comunicacion entre pares y permitir que los
estudiantes logren metas a corto y largo plazo. Aumentar las metas de amistad,
tanto los estudiantes y los maestros pueden monitorear su desempefio y, lo mas
importante, enfatizar que los estudiantes son los principales participantes en su
progreso especial. Al contrastar los resultados expuestos se corrobora de
acuerdo al estudio realizado por Chavez (2018), donde llegd a concluir que se
relacionan con las variables de aprendizaje de la suma y la resta. La hipétesis

general de la investigacion es establecer diferencias significativas luego de
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aplicar procedimientos de gamificacion autoconstruidos. Decide aceptar la
hipotesis alternativa sobre el aprendizaje. Ademas, la dimensidén mas efectiva es
sigue siendo la representacion del icono., se posiciona como un 64% de logro, y
la dimension menos efectiva es la representacion algoritmica, que representa el

54% de los estudiantes.

En lo esencial se fundamenta los resultados expuestos a contraste, segun
Gomez (2020), Se refiere a que la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas puede tener un impacto significativo en la mejora del rendimiento
académico de los estudiantes, siempre que la aplicacion utilizada esté bien
disefiada, tenga suficientes pardmetros cognitivos, los elementos de

gamificacion estén bien fundamentados.
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VI. CONCLUSIONES
Desde esta vision del proceso de los resultados se plantea la formulacion de las
conclusiones en funcién a los objetivos planteados en la investigacion, lo cual de

acentla a continuacion:

1. Se determind los niveles de logro de los dos grupos en funcién a la prueba
U de Mann-Whitney p = 0.000 < 0.05, sefialando que los del grupo
experimental tienen mayores niveles de logro, sefalando que las estrategias
de gamificacion influyen en la resolucion de problemas de matematica en
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion Educativa.

2. Se determind los niveles de logro de los dos grupos en funcion a la prueba
U de Mann-Whitney p = 0.000 < 0.05, sefialando que los del grupo
experimental tienen mayores niveles de logro, sefialando que las estrategias
de gamificacion influyen en la traduccion de las cantidades a expresiones
numéricas en estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucién
Educativa.

3. Se determind los niveles de logro de los dos grupos en funcién a la prueba
U de Mann-Whitney p = 0.003 < 0.05, sefialando que los del grupo
experimental tienen mayores niveles de logro, sefialando que las estrategias
de gamificacion influyen en la comunicacion y comprension sobre los
nameros y las operaciones en estudiantes del segundo grado de primaria de
la Institucion Educativa.

4. Se determind los niveles de logro de los dos grupos en funcion a la prueba
U de Mann-Whitney p = 0.008 < 0.05, sefialando que los del grupo
experimental tienen mayores niveles de logro, sefialando que las estrategias
de gamificacion influyen en los procedimientos de estimacion y calculo en
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion Educativa.

5. Se determind los niveles de logro de los dos grupos en funcion a la prueba
U de Mann-Whitney p = 0.002 < 0.05, sefialando que los del grupo
experimental tienen mayores niveles de logro, sefialando que las estrategias
de gamificacion influyen en la argumentacion de afirmaciones numéricas en

estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion Educativa.
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VIl. RECOMENDACIONES

De acuerdo a las reflexiones anteriores en funcion a los hallazgos del campo

de estudio se plantea las recomendaciones para seguir ahondando la

investigacion en su futuro, lo cual se describe a continuacion.

1.

Se recomienda que, en estudios posteriores, los investigadores puedan
ampliar el nimero de participantes y cubrir una poblacion mayor en base
a la aplicacion de otros métodos y técnicas de investigacion, de modo
gque se puedan analizar mayorees grupos de control y grupos
experimentales para lograr mejores resultados.

Se recomienda que el director de la institucién educativa que considere
el resultado como un aporte al mejoramiento del aprendizaje y la
ensefianza, a fin de fortalecer la gamificacion de la resolucién de
problemas matematicos. De esta forma, el profesorado debe aplicar con
sensibilidad las estrategias de gamificacion con los alumnos para una
mejora continua.

Se recomienda a los profesores de la institucion educativa que realicen
una investigacion en profundidad sobre los métodos de gamificacion y
resolucién de problemas, que se pueden desarrollar con los estudiantes,
especialmente a través de la demostracion y la estética de los juegos
para motivarlos y atraer la atencion de los educandos.

Se recomienda a los profesores de la institucién educativa que mejore la
plataforma digital y el ajuste de acuerdo al nivel de los estudiantes para
agregar mas tiempo semanalmente para realizar actividades de
gamificacién para mantener a los estudiantes motivados a la hora de
resolver problemas matematicos.

Se recomienda que los profesores de la institucion educativa, actualicen
sus conocimientos de gamificacion, especialmente los conocimientos
mecanicos, para seguir obteniendo resultados positivos en la resoluciéon
de problemas matematicos. Por ello, conviene organizar clases de
formacion sobre estrategias de gamificacion, donde se pueda ensefiar a

los profesores a utilizar NEARPOD.
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VIll. PROPUESTA

ESTRATEGIA DIDACTICA
MOTIVACIONAL (NEARPOD) BASADA EN
GAMIFICACION

Apoyado por la TIC.

Trujillo, diciembre de 2021
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Introduccion de la propuesta

1.1

1.2.

1.3.

Fundamentacion

De esta forma, se establece el fundamento a partir del antecedente
real de los resultados de la investigacidn encontrada en la institucion
educativa, en las que se observa la dificultad de los estudiantes para
resolver problemas matematicos cuantitativos, teniendo en cuenta que la
estrategia ha influenciado en la resolucion de problemas matematicos del
grupo de control y el grupo experimental.

En cuanto a los temas expuestos, se basa en las consecuencias y
dificultades que presenta el grupo de estudio, la ansiedad, la confusion del
aprendizaje de una ensefianza remota y el miedo al aprendizaje virtual de
las matematicas. Del mismo modo, los estudiantes no conocen las
herramientas que pueden ayudarlos a desarrollar habilidades de resolucion
de problemas para optimizar mejor el aprendizaje virtual.

Es por ello, que surge la necesidad de plantear estrategias para seguir
ensefiando y mejorando la gamificacién en funcion a resolver problemas
matematicos en los educandos que estan cursando una ensefianza remota,

por motivos de la covid-19.

Objetivo
Contribuir generando estrategias didacticas motivacionales
(NEARPOD) basadas en gamificacién, apoyado en las tecnologias de la

informacion y la comunicacién, para los estudiantes del nivel primario.

Beneficiarios

Frente a esta propuesta los beneficiados directamente seran los
docentes, a su vez los educandos del nivel primario, porque es una
herramienta educativa basada en una aplicacion que interactia en una
plataforma de aprendizaje mixto basada en juegos, lo que permite a los
educadores y estudiantes investigar, crear, colaborar y compartir

conocimientos matematicos.
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1.4.

De esta manera los docentes seran beneficiados, ya que ayudara a
una mejor interaccion entre estudiantes y alumnos en funcion al resolver
problemas matematicos.

Asu vez los estudiantes seran beneficiados ya que es una aplicativo
donde van a interactuar constantemente sobre los temas matematicos

donde ayudaran a mejorar el aprendizaje de los mismos.

Justificacion

Esta propuesta tiene sentido, porque sus aportes no solo son
beneficiosos para los estudiantes de segundo afio, sino también para todos
los estudiantes de instituciones educativas en el pais y en el extranjero,
porque promoveran la formacion integral del estudiante a través de nuevas
estrategias basadas en las TIC.

Por las razones expuestas, se enmarca en la necesidad de mejorar el
buen desarrollo profesional de los docentes, y se apoya en una valiosa
herramienta para motivar los métodos de ensefianza, enfrentar los nuevos
desafios de la educacion virtual y mejorar las deficiencias en la ensefianza

de las matematicas en los educandos.
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Il. Procedimiento de la propuesta

2.1.

2.2.

Factibilidad

De acuerdo a la propuesta planteada es factible, porque se utilizar los
recursos de la institucion educativa junto a los docentes quienes asumiran
la responsabilidad de todo el proceso y manejo de la herramienta digital
nearpod, ya que no genera un costo, para su obtencion, donde dicha
técnica es una herramienta horizontal y multidisciplinar que se puede

aplicar a diferentes niveles de educacién escolar.

Plan de trabajo

De acuerdo a las actividades que se proponen en esta propuesta se
basa de acuerdo a los acontecimientos de los educandos en la
investigacion, lo que se describe a continuacion:

En este plan primero debe de conocer el docente su uso y manejo en
relacibn para que sirve y que se puede desarrollar actividades de
matematicas en funcion a las actividades planteadas en el aula. Para ello
se debe de integrar las actividades que se van a desarrollar en la clase
virtual, para asi poder tener la atencion de los educandos, fortaleciendo la
interaccion entre docentes y alumnos.

Las actividades de juego de nivel educativo son muy efectivas porque
pueden estimular el entusiasmo de los estudiantes, promover una mayor
participacion y cultivar un espiritu de superacion. Se utilizan una serie de
técnicas mecénicas y dinamicas inferidas a la gamificacion.

La técnica es una forma de recompensar a los alumnos en funcion de
los objetivos alcanzados. Algunas de las técnicas mas utilizadas son las
siguientes:

v' Presentacién del programa.

v Explicacion de los problemas matematicos a desarrollar.

v" Acumulacion de puntos en funcion a la rapidez de resolver.

v' Obtenciéon de premios a medida que resuelve en menos

tiempo.

<

Desafios entre los usuarios al mejor que obtiene puntos.

v' Retos, conseguir resolver superando el reto.
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2.3. Flujograma de las actividades

En inicio

En proceso

En logro

!

Presentacion de herramienta
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v
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Resu Si
elve

No

Acumulacién de puntos
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resolver

*

Obtencion de premios a
medida que resuelve en
menos tiempo

A

Asum Si

No

Desafios entre los
usuarios al mejor que
obtiene puntos

¥

Retos, conseguir
resolver superando el
reto
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lll.Financiamiento de la propuesta
3.1. Presupuesto

En relacion a la propuesta se presenta la evaluacion financiera.

Tabla 1

Aportes no monetarios incurridos en la propuesta.

Rubros Aporte no monetario
. Laptop
Bienes duraderos
Proyector
Recursos humanos Docente
Gastos operativos Material didactico

Nota: Recurso que se utilizaran para el plan de mejora.

Tabla 2

Aportes monetarios incurridos en la propuesta.

Rubros Aporte no monetario Monetario
Papel bon S/. 10.00
Bienes duraderos Lapiz S/. 2.00
Borrador S/. 1.50
Gastos operativos Internet S/. 30.00
Total S/.43.50

Nota: Recurso que se utilizaran para el plan de mejora
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IV. Ejecucion de la propuesta

4.1.

4.2.

Tiempo de duracion de las actividades
En funcién a la propuesta se desarrollar4 en una sesion dependiendo de
los problemas propuestos en cada una de las sesione que presenta la

docente responsable del curso de matematicas.

Cronograma de actividades
Con respecto al cronograma se basa en las actividades que se desarrollara

en las sesiones:

Tabla 3
Cronograma de actividades de la propuesta

NO

Acciones
Al A2 A3 A4 A5

Actividades

6

Presentacion del programa.

Explicacion de los problemas mateméaticos
a desarrollar.

Acumulacion de puntos en funcion a la
rapidez de resolver.

Obtencién de premios a medida que
resuelve en menos tiempo.

Desafios entre los usuarios al mejor que
obtiene puntos.

Retos, conseguir resolver superando el
reto.

Nota: informacion de las actividades propuestas.
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Anexos

Anexo 01: Operacionalizacion de las variables

Definicién Definicion Escala de
Variable Dimensiones Indicadores
Conceptual Operacional Medicion
Traduce Traduce acciones de agregar y
cantidades a quitar cantidades
expresiones Traduce datos de problemas a
numéricas. expresiones de adicion |y
sustraccion
, ) . Expresa su comprensién de la
CSEQWI MINEDU: | Conjunto de (c:c?nTgrrgrigigg decena como grupo de diez
onsiste en que e habilidades para . Expresa su comprension del
estudiante ; . sobre los nimeros > >
V.D. ) traducir cantidades : valor posicional en nimeros de
solucione o y las operaciones. -
roblemas o numeéricas, hasFa dos (_:lfras y sus
Desarrollo Igntee nuevos comunicar la equivalencias
de la P comprension de Emplea estrategias heuristicas Nivel de
. que le demanden . . - . .
competencia construir y nameros, usar Usa estrategiasy | Emplea estrategias de intervalo:
de comprender las estrategias, procedimientos de | comparacién
resolucion nociones de prpcedi_mientos de estimacion y Utiliza estrategias de calculo
de namero. de estimacion y calculo célculo. mental en descomposiciones
problemas sistemas y argumentar aditivas o en el uso de decenas
de cantidad. NUMEricos, sus relzfclzg:\e:ecslonnufno:rriﬁas completas _ _
operaciones y r A_rgumgnta E>’<pI|ca las equwalenu_as de un
; y de operaciones. afirmaciones nimero de dos cifras en
propiedades. .
sobre las decenas y unidades
relaciones Explica por qué debe sumar o
numéricas y las restar en un problema
operaciones.
Segun Fernandez Actividades Interacciones con los
(2015), la
gamificacion es un de Dinamicas. Jugadores.
proceso que Es el uso de las
consiste en aplicar mecanicas del iuedo
conceptos y Su estética J eIg Y
V.1 dindmicas propias cay Nivel de
; . pensamiento de : .
Estrategias del juego en . : L . intervalo:
d ; juego para involucrar Actividades Actitud frente al
e escenarios .
g . a la gente, motivar la
gamificacion educativos para

estimular y hacer
mas atractiva la
interaccion del
estudiante en el
proceso de
aprendizaje.

accion, promover el
aprendizaje y
resolver problemas.

de Mecanicas.

Juego.

Actividades
de

Componentes.

Desempefio en el aula.




Anexo 02:

GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
DE MATEMATICA

Finalidad: La presente tiene por finalidad, recoger datos relevantes y suficientes
respecto a la resolucion de problemas de matematica, informacion que servira

para el informe de investigacion.

Instrucciones: Marca con x en los casilleros, segun criterios que estime

convenientemente o se acerquen a la respuesta correcta; sabiendo que:

1: Inicio 2: Proceso 3: Logro

INDICADORES / ITEMS PUNTAJE

1 [ 23

Traduce acciones de agregar y quitar cantidades.

Traduce acciones de agregar mediante problemas

Traduce acciones de quitar mediante problemas

Traduce datos de problemas a expresiones de adicion y sustraccion

Traduce datos de problemas a expresiones de adicion

Traduce datos de problemas a expresiones de sustracciones

Expresa su comprension de la decena como grupo de diez

Forma decenas de una coleccion dada \

Expresa su comprension del valor posicional en numeros de hasta dos cifras
Y sus equivalencias

Identifica la descomposicién de un niimeros | | |

Emplea estrategias heuristicas

Realiza representaciones heuristicas para crear problemas. | ] ]

Emplea estrategias de comparacion

Compara cantidades para determinar una igualdad |

Utiliza estrategias de calculo mental en descomposiciones aditivas o en el uso
de decenas completas

Usa descomposiciones en decenas completas para el calculo
mental

Explica las equivalencias de un numero de dos cifras en decenas y unidades

Expresa las equivalencias que puede tener un numero de dos
cifras.

Explica por qué debe sumar o restar en un problema

Explica la razén porque realizar una adicidon en un problema.

Explica la razdén porque realizar una sustraccion en un
problema.




FICHA TECNICA DE LA GUIA DE OBSERVACION
BAREMACION DE LA PRUEBA
1. DESCRIPCION

Caracteristicas

Descripcion

Nombre del Test

Guia de observacion

Dimensiones que mide

operaciones.

e Traduce cantidades a expresiones numéricas.
e Comunica su comprension sobre los numeros y las

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
e Argumenta afirmaciones numéricas y las operaciones

Total, de indicadores/items

12

Tipo de puntuacion

Numeérica/opcion: 1,2,3

\Valor total de la prueba

36 puntos

Tipo de administracion

Directa Individual /con apoyo

Tiempo de administracion

10 minutos

Autor

Mg. Rubio Cruzado, Kelly Joana

Editor

Fecha ultima de revisién

Octubre 2021

Constructo que se evalla

Resolucion de problemas de matematica

Area de aplicacion

Matematica

Base teodrica

Teoria de Constructivismo y Conectivismo

Soporte Lapiz y papel impreso
1. CALIFICACION VIVENCIONAL
. . ¢ Total, . .
Dimension Items (e Valor total items | Escala | Valoracion
Traduce cantidades a
expresiones numéricas. 1,2;3;4 . 12
Comunica su comprension
sobre los nimeros y las 5.6 02 12 .
operaciones 12-19 Inicio
Usa estrategias y 20-27 | Proceso
procedimientos de 7.8:9 03 12 28-36 | Logrado
estimacion y calculo r =
Argumenta afirmaciones
numeéricas y las P 03 12
operaciones 10;11;12
CALIFICACION GENERAL
Variable Total, Items | Valor de items | Escala | Valoracidn
Resolucion de 12-19 Inicio
problemas de 12 36 20-27 Proceso
matematica 28-36 Logro




VALORACION

.- Valoracién Puntuacién
Caracteristicas cualitativa | (Min=0  Max=5)
Calidad de redaccion Buena
Fundamentacion tedrica Excelente
Analisis de los items No se aporta -
Validez de contenido Excelente
Validez de constructo Buena
Validez predictiva Adecuado
Fiabilidad de equivalencia No se aporta -
Fiabilidad de consistencia Adecuado
interna
Fiabilidad de estabilidad No se aporta -




PROTOCOLO DE VALIDACION DE LA GUIA DE OBSERVACION:

1. Descripcion: Después que la Guia de observacion ha pasado por el proceso
de validacion por juicio de tres expertos (J=3), fue sometido al proceso

estadistico del Coeficiente de Proporcién de Rangos (CPRc), tal como se detalla



Anexo 03

PLAN DE INTERVENCION PEDAGOGICA, BASADO EN LAS ESTRATEGIAS
DE GAMIFICACION EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE MATEMATICA
EN ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA SAGRADO CORAZON, TRUJILLO 2021.

I- DATOS INFORMATIVOS:

1.1-
1.2-

1.3

1.4-

Institucion Educativa: “Sagrado corazén”

Grado de Estudios / Poblacion: 2° Segundo Grado

Duracion:

Inicio: Setiembre del

Término: Noviembre del

Docente responsable: Mg Kelly Joana Rubio cruzado

ll- FUNDAMENTACION DEL PLAN DE INTERVENCION:

La gamificacion en el aula se ha convertido en una tendencia actual

en diferentes contextos educativos, pues su naturaleza refleja un

atractivo Unico, especialmente para los grupos de estudiantes que

tienen dificultades para desarrollar aprendizajes rigidos (Holguin et al.,

2019). Las habilidades cognitivas desarrolladas a partir de

interacciones interesantes permiten obtener un proceso de

aprendizaje autobnomo a partir de diferentes fuentes de informacién

procesadas en la practica matematica constante.

[ll. OBJETIVO

Determinar de qué manera influye las estrategias de gamificacién en la

resolucién de problemas de matematica en estudiantes del segundo

grado de primaria de la Institucion Educativa Sagrado Corazon, Truijillo
2021.



VIl- SELECCION DE CAPACIDADES Y CONTENIDO

Capacidades Competen Capacidades
P Area Contenidos| ciade pacids Titulo de la actividad Indicadores
fundamentales . especificas
area
Agregando y quitando Traduce cantidades a expresiones
cantidades numeéricas
Traduce
cantidades a Comunica su comprension sobre los
expresiones Reconocemos la decena nimeros y las operaciones
numeéericas. | Resuelve
problemas Reconocemos el valor
Comunica su numeérico de una Comunica su comprension sobre los
comprension cantidad nameros y las operaciones
sobre los
nameros y
las Resuelve problemas de | Usa estrategias y procedimientos de
operaciones cambio (suma con estimacion y calculo
canjes)
Resolucion de | Matematica : -
Resuelve problemas de | Usa estrategias y procedimientos de
problemas de i4 estimacion y calculo
matematica Usa comparacion (restas con
estrategias y canjes)
procedamlent Resuelve Realizamos
0S d€ problemas descomposiciones Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y - fi 7 2icul
calculo por su aditivas. estimacion y calculo
formay ] . : I
por Estrategias heuristicas | Usa estrategias y procedimientos de
cantidad para crear problemas estimacion y calculo
Argumenta A ) |
afirmaciones rgumentamos la A , . .
at - rgumenta afirmaciones numéricas
numericas y solucion de los 9 . y
las las operaciones.

operaciones

problemas




IX. PROGRAMA DE EJECUCION DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE MATEMATICA

Aplicacién del Pos test

Actividades Hora Fecha Aula
08 de noviembre| Aula: 2° A
Prueba Piloto 10:50
am
. —
Aplicacion del Pre test - 30 am 10 de noviembre| Aula: 2° A
Desarrollo de la sesidon de aprendizaje N° | .. 12 de noviembre| Aula: 2° A
01 — Agregando y quitando cantidades 9:00 am
Desarrollo de la sesidon de aprendizaje N° ) 15 de noviembre| Aula: 2° A
02 - Reconocemos la decena 12}?
Desarrollo de la sesion de aprendizaje N° |, 17 de noviembre| Aula: 2° A
03 - Reconocemos el valor numérico de |/ 30 @m
una cantidad
Desarrollo de la sesion de aprendizaje N° | . 19 de noviembre| Aula: 2° A
04 - Resuelve problemas de cambio 9:00 am
(suma con canjes)
Desarrollo de la sesion de aprendizaje N° 10:50 22 de noviembre| Aula: 2° A
05 - Resuelve problemas de comparacién '
(restas con canjes) am
Desarrollo de la sesion de aprendizaje N° 7:30 24 de noviembre| Aula: 2° A
06 - Realizamos descomposiciones ouam
aditivas.
Desarrollo de la sesion de aprendizaje N° |9:00 am |26 de noviembre| Aula: 2° A
07 - Escribimos problemas
Desarrollo de la sesion de aprendizaje N° | 10:50 |29 de noviembre| Aula: 2° A
08 - Argumentamos la solucion de los am
problemas
7:30 am |01 de diciembre Aula: 2° A

IX. RECURSOS:

Papel
Lapiz
Borrador




SESION DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS:

|.E.: “Sagrado Corazon™
AREA: Matematica
FECHA:

PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.

U.G.E.L. - 04

NIVEL : Primaria

GRADO Y SECCION : 2°0A

DURACION - 80 min
Titulo:

AGREGANDO Y QUITANDO CANTIDADES

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

- Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS
DE
) APRENDIZAJE
Resuelve problemas de cantidad « Establece relaciones entre datos y una o mas | Distinguiran los

acciones de agregar y quitar cantidades, y las | cambios que han
transforma en expresiones numéricas de | realizado al agregar o
adicién o sustraccion con numeros naturales | quitar cantidades
de hasta dos cifras. para averiguar el
presupuesto de
algunas compras
realizadas en su
tiendita escolar.

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de orientacion al bien

comun

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula'y comparten los
espacios educativos, recursos, materiales, tareas o responsabilidades.
Asumen diversas responsabilidades y las aprovechan para el bienestar del
grupo

Enfoque ambiental.

Docentes y estudiantes plantean soluciones del cuidado de nuestro medio
ambiente.

2. PREPARACION DE LA SESION

3.

e Ficha de trabajo.

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizara en
esta
sesion?
e Tiendita escolar. Productos o envolturas recicladas.
Base diez.

Pagina wed de gamificacion.
Plataforma zoom.

MOMENTOS DE LA SESION

Inicio

Tiempo aproximado: 20 minutos

Motivacion:

Observan detenidamente el siguiente video:

Establecen sus normas de convivencia para trabajar de forma ordenada.

https://www.youtube.com/watch?v=jA-SVa6wjg0

Dialogamos: ¢A que tipos de tiendas hemos ido? ¢ Como estuvieron clasificados los productos? ¢ Que hemos necesitado para
realizar algunas compras? ¢ Qué objetos hubieron menos en una tienda? ¢ Que otros hubo mas? ¢Queé tipo de tienda podemos
realizar con los productos que hemos recolectado?



https://www.youtube.com/watch?v=jA-SVa6wjg0

Presentan sus envolturas, cajas o productos para armar su tiendita.

Responden a las siguientes interrogantes: ¢ Qué hemos recolectado? ¢ Para qué lo hemos recolectado?, ¢ Qué posibles cantidades
tenemos en nuestra tiendita? ¢ Qué productos tenemos la misma cantidad en nuestra tiendita? ¢ Qué diferencia habra entre un
producto y el otro? ¢ Qué operaciones podriamos plantearnos? ¢ Qué materiales me pueden ayudar para resolver dichos
problemas?

Escuchan el propésito de la sesion de aprendizaje: Hoy armaremos una tiendita para agregar y quitar cantidades de productos que
hay en ella.

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:

Leemos y resolvemos el siguiente problema interesante:

En mi tiendita hay 368 tarros de leche y se han vendido a la semana 225 tarros ¢ Cuantos tarros de leche queda en mi tiendita?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Responden: ¢De qué trata el problema? ¢Qué datos tiene? ¢Qué pide hallar? ¢ Que pasa si vendo productos de mi tiendita?

Desarrollo Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

Conversan como podrian resolver el problema: ¢ Qué materiales podemos utilizar para representar las cantidades de leche? ¢Qué
pasa si vendi? ¢Disminuye la cantidad? ¢aumenta?

Mencionan que estrategias realizaran.

Se acompaiia en este momento a las nifias y se retroalimenta a las que tienen algunas dificultades.

REPRESENTACION:

Comunican sus ideas y usan el lenguaje matematico y verbal al resolver el problema.

Resuelven el problema utilizando su base diez.

Se recogen evidencias del progreso de los aprendizajes mientras utilizan su material concreto.

FORMALIZACION:

Se formaliza el aprendizaje de las estudiantes, mediante estas afirmaciones o enunciados:

Los términos de una sustraccion son: Minuendo, sustraendo y diferencia.

Puedo comprobar mis sustracciones realizando una adicién entre el sustraendo y la diferencia.

Determinan qué palabras claves indican que van agregar cantidades: sumo, agrego, encontré, me regalaron, me dieron,etc.
Determina que palabras claves indican que van a quitar cantidades: resto, diferencia, regalé,me robaron, se me perdid,etc.

Se les felicita por su participacion, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”

TRANSFERENCIA:

Presentan en forma numérica y literal cantidades de tres cifras de productos que vende en su tiendita.

Identifican el proceso que pueden hacer para comprobar sus operaciones de sustraccidon que realizan.

Afianzan de agregar y quitar desarrollando ejercicios sobre adiciones y sustracciones, mediante la gamificacion en el siguiente

enlace:

https://www.digipuzzle.net/minigames/decorate/topmodel/topmodel math till 100.htm?language=spanish&linkback

Cierre Tiempo: aproximado: 10 minutos
EVALUACION:

Se evaluara durante toda la clase a través de una lista de cotejo.

Luego responden a las preguntas: ¢éQué aprendi hoy? éComo lo aprendi? ¢ Qué estrategia hemos usado? ¢Qué estrategias
podemos utilizar para resolver sustracciones con y sin canjes? ¢ Tuve alguna dificultad al realizar acciones de agregar y quitar?
¢Como me senti al realizar la gamificacion al comprar ropa para mi muieca y poder vestirla? ¢ Que no me gusto de la
gamificacion? ¢ Que debo mejorar para realizar la gamificacion en sustracciones?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

« ¢ Qué avances tuvieron mis estudiantes?

* ¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

«  ;Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

«  ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéales no?


https://www.digipuzzle.net/minigames/decorate/topmodel/topmodel_math_till_100.htm?language=spanish&linkback

4.

Instrumentos de Evaluacion

GUIA DE OBSERVACION

Sesion: AGREGANDO Y QUITANDO CANTIDADES

[

AREA: COMPETENCIAS

Matematica

N° 01

Indicador: Traduce cantidades a expresiones numeéricas

+ ITEMS:

Traduce acciones de agregar mediante problemas.

N~

Traduce acciones de quitar mediante problemas.

NO

ITEMS

1 2

1 2 3 1 2 3

TOTAL

NIVEL

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

U.G.E.L. : 04 l.E.: “Sagrado Corazon™

NIVEL : Primaria AREA: Mateméatica

GRADO Y SECCION : 2°A FECHA:

DURACION : 80 min PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.
Titulo: Reconocemos la decena.

1.- PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

- Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones.

COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS
DE
] APRENDIZAJE
Resuelve problemas de cantidad o Expresa con  diversas Resuelven problemas

representaciones 'y lenguaje numérico | de formacion de
(nimeros, signos y expresiones verbales) decenas, contando y

su comprension de la decena como nueva | agrupando,
unidad en el sistema de numeracion decimal. | utilizando  material
concreto.

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Orientacién al bien comun.

Docentes y estudiantes comparten siempre los bienes disponibles para ellos

en los espacios educativos (recursos, materiales, instalaciones, tiempo,
actividades, conocimientos) con sentido de equidad y justicia.

2.- PREPARACION DE LA SESION:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizara en

esta

sesién?
e Tiendita escolar. e Semillas, tapitas, mondadientes, etc
e Ficha de trabajo. o Basediez.

o Pégina wed de gamificacion.
e Plataforma zoom.

3.- MOMENTOS DE LA SESION:

Inicio Tiempo aproximado: 20 minutos

Motivacion:

Se saluda a las estudiantes y se dialogan con ellas sobre las actividades realizadas en la sesion anterior, en la que realizaron su
tiendita para agregar y quitar productos.

Se les motiva para que cuenten sobre sus productos que se venden en su tiendita que armaron en clase.

Dialogan mediante las siguientes interrogantes: ¢Que productos tiene tu tiendita? ¢Cual de estos productos tienes una decena?
¢Que es una decena? ¢Como represento una decena? Si tuviera siete productos ¢ Cuanto me faltaria para completar la decena?
Escuchan el propdsito de la sesidn de aprendizaje: Hoy contamos cantidades para formar decenas completas.

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:

Se recoge los saberes previos de los estudiantes sobre la siguiente situacion problematica:

Maria tiene 65 botellas en la bolsa.




Cato quiw Al

Cm) Hoy el S oclacenan de botelluy e lu bolea.

Wy Hlay mas de 7 decunae el arellae an s balea.
el

¢Cual de los siguientes enunciados, es la correcta? ¢Por que?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Responden: ¢De qué trata el problema? ¢Qué datos tiene? ¢Qué pide hallar? ¢Cual de los enunciados es correcto segun el

problema?

Flay tads che G5 cdecanan e botullas wo la lhalso

Desarrollo Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

Conversan como podrian resolver el problema: ¢Qué materiales podemos utilizar para representar los datos del problema? ¢Como
puedo hallar las equivalencias? ¢ Es correcto todos los enunciados? éPor qué?

Mencionan que estrategias realizaran.

Se acompafa en este momento a las nifias y se retroalimenta a las que tienen algunas dificultades.

REPRESENTACION:

Comunican sus ideas y usan el lenguaje matematico y verbal al resolver el problema.

Resuelven el problema utilizando su base diez.

Se recogen evidencias del progreso de los aprendizajes mientras utilizan su material concreto.

FORMALIZACION:

Se formaliza el aprendizaje de las estudiantes, representado con su base diez, las colecciones que hizo con las semillas, chapitas y
mondadientes, etc:

-|mE e
-me. .
T K B
10 unidades
1decena
10 unidades son una decena «--> Una decenason 10 unidades
1 decena = 10 unidades 1D=10U

Se les felicita por su participacion, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”

TRANSFERENCIA:

Presentan en forma concreta con semillitas, chapitas, mondadientes o con los productos de su tiendita, formando decenas.
Reconocen cantidades para completar decenas completas y los expresa en nimeros.

Afianzan la formacion de decenas mediante la siguiente gamificacion:

https://wordwall.net/play/19417/736/341

Cierre | Tiempo: aproximado: 10 minutos

EVALUACION:

Se evaluard durante toda la clase a través de una lista de cotejo.

Luego responden a las preguntas: ¢éQué aprendi hoy? ¢ Como lo aprendi? ¢ Qué estrategia hemos usado? ¢Qué estrategias
podemos utilizar para formar decenas? ¢ Tuve alguna dificultad al realizar la formacién en decenas? ¢Como me senti al realizar la
gamificacién para formar decenas?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

» ¢ Qué avances tuvieron mis estudiantes?

»  ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

«  ;Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

+  ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?


https://wordwall.net/play/19417/736/341

1. Instrumentos de Evaluacion

GUIA DE OBSERVACION

Sesion:

RECONOCEMOS DECENAS

[

AREA:
Matemati

COMPETENCIAS

N° 02

ca

Indicado

r: Expresa su comprension de la decena como grupo de diez.

i. ITEMS:

1

Forma decenas de una coleccion dada.

ITEMS

1

NO

1 2 3

TOTAL

NIVEL

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 03

U.G.E.L. : 04 L.E.: “ Sagrado Corazon”
NIVEL : Primaria AREA: Matemética
GRADO Y SECCION : 2°A FECHA:
DURACION : 80 min PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.
Titulo: Reconocemos el valor numérico de una cantidad

1.- PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

. Comunica su
sobre los
operaciones.

comprension
nimeros y las

COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS
DE
) APRENDIZAJE
Resuelve problemas de cantidad e Expresa con diversas Representa el valor

representaciones 'y lenguaje numérico
(nimeros, signos y expresiones verbales)

su comprension de la decena como nueva
unidad en el sistema de numeracion decimal.

numérico de los
precios de algunos
productos que tiene
en su tiendita.

- Expresa con diversas representaciones vy

lenguaje numérico (ndmeros, signos 'y
expresiones verbales) su comprensién de la
decena como grupo de diez unidades y de las

Expresa las
equivalencias  que
realiza al representar
con diversos

operaciones de adicidn y sustraccion con | materiales concretos.

ndmeros hasta 20.

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Orientacién al bien comun.

Docentes y estudiantes muestran disposicion para compartir los materiales, las
actividades, las instalaciones y el tiempo, con sentido de equidad.

Docentes y estudiantes muestran disposicion para apoyar solidariamente a sus|
compafieros(as) en cualquier situacion en la que padezcan dificultades o en 13
gue estas rebasen sus posibilidades de afrontarlas.

2.- PREPARACION DE LA SESION:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizara en

esta
sesion?
e Tiendita escolar. Monedas y billetes.
e Ficha de trabajo. Base diez.
Abaco.

Pégina wed de gamificacion.
Plataforma zoom.

3.- MOMENTOS DE LA SESION:

Inicio

Tiempo aproximado: 20 minutos

Motivacion:

Se saluda a las estudiantes y se dialogan con ellas sobre los productos que hay en su tiendita.




Dialogan mediante las siguientes interrogantes: ¢ Que productos tiene tu tiendita? ¢ Qué cantidades hemos registrado en el almacen?
éSabes las posiciones de cada cifra? ¢ Cual es el nombre que recibe la primera cifra? éLa segunda?

Escuchan el propésito de la sesion de aprendizaje: Hoy vamos a representar el valor numérico de las cantidades de algunos
productos de su tiendita escolar.

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:

Se recoge los saberes previos de los estudiantes sobre la siguiente situacion problematica:

En mi tiendita se vendio un paquete de leche que cuesta 6 unidades y 8 decenas. ¢ Qué cifra representa el precio del producto
vendido?

a) 15

b) 78

c) 86

Expresa esta cantidad en base diez, monedas y billetes, abaco.

e g .
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¢Que respuesta elegiremos? ¢Por qué?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Responden: ¢De qué trata el problema? ¢Qué datos tiene? ¢Qué nos pide hallar? ¢Cual de las alternativas es correcta segun el
problema?

Desarrollo | Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

Conversan como podrian resolver el problema: ¢ Qué materiales podemos utilizar para representar los datos del problema? ¢ Como
puedo determinar el orden de las cifras en una cantidad dada? ¢todas las alternativas representan la cantidad de chocolates
vendidos? ¢Cudles no? ¢Por que?

Mencionan que estrategias realizaran.

Se acompafia en este momento a las nifas y se retroalimenta a las que tienen algunas dificultades.

REPRESENTACION:

Comunican sus ideas y usan el lenguaje matematico y verbal al resolver el problema.

Resuelven el problema utilizando su base diez, monedas y billetes y abaco.

Se recogen evidencias del progreso de los aprendizajes mientras utilizan su material concreto.

FORMALIZACION:

Se formaliza el aprendizaje de las estudiantes, realizando algunas representaciones para determinar el valor numérico de los precios
de los productos de su tiendita:

Se les felicita por su participacion, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”

TRANSFERENCIA:

Presentan en forma concreta, utilizando base diez, monedas y billetes y abaco el precio de algunos productos de su tiendita.
Reconocen cantidades para determinar el valor numérico de los precios de algunos productos de su tiendita.

Afianzan la formacion de decenas mediante la siguiente gamificacién:

https://wordwall.net/play/21039/828/539

Cierre | Tiempo: aproximado: 10 minutos

EVALUACION:

Se evaluara durante toda la clase a través de una lista de cotejo.

Luego responden a las preguntas: ¢ Qué aprendi hoy? ¢ Como lo aprendi? ¢ Qué estrategia hemos usado? ¢Qué estrategias
podemos utilizar para reconocer el valor numérico de algunos precios? éTuve alguna dificultad reconocer el valor numérico?
¢Como me senti al realizar la gamificacion para afianzar el valor numérico en cantidades?



https://wordwall.net/play/21039/828/539

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

«  ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?

« ¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

*  ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

« ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?



1. Instrumentos de Evaluacion ) )
GUIA DE OBSERVACION

RECONOCEMOS EL VALOR NUMERICO DE UNA /]
CANTIDAD

Sesion:

AREA: COMPETENCIAS N° 03

Matematica

Expresa su comprension del valor posicional en numeros de hasta dos cifras y sus
equivalencias.

Indicadores:
Explica las equivalencias de un nimero de dos cifras en decenas y unidades

i. ITEMS:

1.1 Identifica la descomposicion de un numeros.

1.2 Expresa las equivalencias que puede tener un nimero de dos cifras.

ITEMS

1 2 TOTAL | NIVEL
No 1 2 3 1 2 3

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

U.G.E.L. : 04 l.E.: “Sagrado Corazon™

NIVEL : Primaria AREA: Matemética

GRADO Y SECCION : 2°A FECHA:

DURACION : 80 min PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.

Titulo:

Resuelve problemas de cambio (suma con canjes)

1.- PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE
Resuelve problemas de cantidad - Emplea estrategias y procedimientos | Resuelven
- Usa estrategias y como los siguientes: problemas de
procedimientos de estimaciony | Estrategias heuristicas. cambio 1 haciendo
calculo. Estrategias de cédlculo mental, como las | yso del material
descomposiciones aditivas o el uso de | concreto y la
analogias (70 + 20; 70 + 9, completar a la | representacion
decena mas cercana, usar dobles, sumar en | grafica.
vez de restar, uso de la conmutatividad).

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Orientacién al bien comun.

Docentes y estudiantes muestran disposicion para apoyar solidariamente a sus|
compafieros(as) en cualquier situacion en la que padezcan dificultades o en Ia
que estas rebasen sus posibilidades de afrontarlas.

Enfoque de derechos

Docentes y estudiantes participan activamente en la planificacién de las
actividades, para dar respuesta a la necesidad de cuidar el ambiente y su
salud.

2.- PREPARACION DE LA SESION:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizara en
esta
sesion?

e Ficha de trabajo.

e Diapositiva con el problema planteado. .

Base diez.

e Regletas de colores.

e Pégina wed de gamificacion.
o Plataforma zoom.

3.- MOMENTOS DE LA SESION:

Inicio

Tiempo aproximado: 20 minutos

Motivacion:

Se recoge los saberes previos sobre acciones relacionadas con la nocién juntar, preguntando a las estudiantes, por ejemplo: si
tuvieras que prepara un sandwich utilizando pan, lechuga, tomate, jamdn y queso, écuantas tajadas o rebanadas de cada alimento
utilizarias de cada uno?, ¢cuantos alimentos haz utilizado en total?

Se comunica el propdsito de la sesidn: hoy aprenderemos a resolver problemas de cambio que implica juntar y canjear haciendo
uso de material concreto y lo representamos graficamente.

Recuerdan las normas de convivencia para trabajar adecuadamente:




Escuchar y respetar la opinién de los demas.

Respetar los tiempos establecidos durante la clase.

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:

Se les plantea el siguiente problema:

Para hacer una ensalada fruta para nuestras familias Carlos y Daniela tienen unas ricas manzanas.
Carlos y Daniela trajeron las siguientes cantidades de manzanas:

[ Carlos trago 10 manzanas J [ Danicla lrajo 7 manzanas J

1444 @ 209
LRI D 2089

¢Cuantas manzanas trajeron en total Carlos y Daniela?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Se asegura de que los estudiantes comprendan el problema. Para ello, vuelve a leerlo pausadamente y hazles algunas preguntas,
por ejemplo: ¢De qué trata el problema?; {Cudntas manzanas trajo Carlos?, ¢Cuantas manzanas trajo Daniela?, ¢Qué pide el
problema?

Desarrollo Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

Se promueve que busquen sus estrategias.

Se dialoga mediante las siguientes interrogantes: ¢ Qué se debe hacer con ambas cantidades de manzanas?,

éSe obtendra mas o menos manzanas que las que trajo Carlos?, Se obtendra mas o menos manzanas que las que trajo Daniela?

Se propicia situaciones para que elaboren sus propias estrategias.

Se les pregunta: ¢Como lo vamos a realizar?, ¢ Podremos dibujar la situacion?

Se les invita a que dibujen la situacion en una hoja de forma individual, luego que la compartan entre todas, ensefiando a la camara.

Carios Danicla
229292292929 D KR KL
10 7

Se acompaia en este momento a las nifias y se retroalimenta a las que tienen algunas dificultades.

REPRESENTACION:

Se continda preguntando: ¢éQué materiales podran representar a los dibujos hechos?, ¢Qué material consideran que es el mas
apropiado para resolver esta situacién?, é De qué otra forma podran representarla?

Se les entrega las regletas de colores o el material Base Diez, segun la eleccién de cada una para representar el problema planteado.
Se les pregunta: ¢Una vez representadas las cantidades con el material, ¢{Qué hacemos?, éPor qué juntaste las cantidades
representadas?, ¢ Qué operacidn permite representar el haber juntado las cantidades?

Estimulalos con palabras alentadoras y animalos a perseverar en la busqueda de la solucién al problema.

Luego se les pide que dibujen lo realizado con el material concreto y planteen la operacidn a realizar en su cuaderno.

Las representaciones pueden ser las siguientes:

Con |as regletas Con material base diex
] jEum =y
' v
- ’
[SSeub ] Y B
1 0
4 10 ?
1 v
Corled y Danichy trajeron en En towl tajeron A7 manzanas
tatal 17 manzanas

FORMALIZACION:
Se les ayuda a formalizar los aprendizajes: para resolver problemas con dos grupos de objetos que tienen una misma naturaleza
(por ejemplo, cinco manzanas verdes y tres manzanas rojas), se puede juntar y sumar las cantidades a fin de obtener la cantidad
total (ocho manzanas); siempre, esta cantidad serd mayor que las otras dos; asimismo, el orden de los sumandos no cambia las
sumas.
Se les felicita por su participacion, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”
TRANSFERENCIA:
Se reflexiona con ellos sobre la resolucién del problema, pregintales é¢el uso de material concreto les permitié solucionar el
problema? ¢ Fue facil resolver?, éfue dificil?, écomo lo superaron?, explica cémo.
Se plantea otros problemas
Se les indica a las estudiantes que desarrollen una ficha de aplicacion.

e  Luis tenia 23 pelotas. Su hermano le regalo 18 mas. ;Cuéantas pelotas tiene ahora?

e Un ganadero tenia 25 vacas. Su madre le dio 19 méas. ;Cuéntas vacas tiene hora el granjero?

e  Carmen tenia 67 polos para vender. en la tarde le trajeron 13 mas. ; Cuéntos polos tiene en su tienda?




e  Enun almacén habia 23 maceteros. Hoy pusieron 27 mas. ;Cuantos maceteros hay ahora?

e  Vayron tenia 42 globos y le regalaron 39 globos mas. ¢Cuantos globos tiene ahora?

e Heidi comprd 46 llaveros y su papa le regala 37 llaveros. ¢ Cuantos llaveros tiene ahora?
Afianzan la resolucion de problemas de cambio mediante la siguiente gamificacion:
https://wordwall.net/play/20222/134/465

Cierre | Tiempo: aproximado: 10 minutos

EVALUACION:

Se evaluard durante toda la clase a través de una lista de cotejo.

Se conversa con las estudiantes sobre sus aprendizajes a través de algunas preguntas, por ejemplo: ¢Qué han aprendido?, éicomo
se sintieron al resolver los problemas?, ¢ Qué estrategias los ayudaron a solucionar las situaciones planteadas?, ¢ el material concreto

fue una ayuda importante?, ¢Por qué?, ¢ Como se sintieron al reforzar con la gamificacién?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

«  ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?

« ¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

*  ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

« ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?


https://wordwall.net/play/20222/134/465

Instrumentos de Evaluacion

GUIA DE OBSERVACION

Sesion:

RESUELVE PROBLEMAS DE CAMBIO
(SUMA CON CANJES)

I

AREA: COMPETENCIAS

Matematica

N° 04

Indicador:

Traduce datos de problemas a expresiones de adicion y sustraccion.

i. ITEMS:

Traduce datos de problemas a expresiones de adicion.

ITEMS

1

NO

1 2 3

TOTAL

NIVEL

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




SESION DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS:

U.G.E.L. : 04 l.E.: “Sagrado Corazon™

NIVEL : Primaria AREA: Matemética

GRADO Y SECCION : 2°A FECHA:

DURACION : 80 min PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.
Titulo: Resuelve problemas de comparacion (restas con canjes)

1.- PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS
DE
_ APRENDIZAJE
Resuelve problemas de cantidad | . Establece relaciones entre datos y una o | Resuelve problemas

. Usa ) -estrategias y mas acciones de agregar, quitar, | de comparacion (
pro_cedlmlentos de avanzar, retroceder, juntar, separar, | restascon canjes)con
estimacion y calculo. comparar e igualar cantidades, y las | material concreto.

transforma en expresiones numeéricas
(modelo) de adicion o sustraccion con
nameros naturales de hasta dos cifras.
- Emplea las siguientes estrategias y | Emplea estrategias
procedimientos: para comparar
- Estrategias heuristicas43. cantidades de hasta
- Estrategias de calculo mental, como la | de dos cifras.
suma de cifras iguales, el conteo y las
descomposiciones del 10.

- Procedimientos de calculo, como las
sumas Yy restas sin canjes

- Estrategias de comparacion, como la
correspondencia uno a uno.

ENFOQUES TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Orientacion al bien comun. | Docentes y estudiantes muestran disposicion para apoyar solidariamente a sus
compaiieros(as) en cualquier situacion en la que padezcan dificultades o en Ia|
que estas rebasen sus posibilidades de afrontarlas.

2.- PREPARACION DE LA SESION:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesi6on? ¢Qué recursos o materiales se utilizara en
esta
sesion?
3.- i
e Diapositiva con el problema planteado. o Basediez.
e Ficha de trabajo. e Chapitas o tapitas de gaseosa.
e Pagina wed de gamificacion.
e Plataforma zoom.
MOMENTOS DE LA SESION:
Inicio Tiempo aproximado: 20 minutos

Motivacion:
Se comenta a las estudiantes sobre lo trabajado anteriormente, como ya estan préximas a presentar sus evidencias segun areas,
se les pregunta: ¢Cémo se organizaran para presentar sus evidencias? ¢ Cuantas de su aula irdn a exponer sus evidencias?




Se recoge los saberes previos de las nifias.

Se comunica el propoésito de la sesion: Hoy aprenderdn a resolver problemas de comparacion (restas con canjes) utilizando el
material concreto y haran representaciones graficas y simbdlicas.

Se revisa junto con las estudiantes las normas de convivencia que les permitiran trabajar en un clima afectivo favorable.
FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:

Se les plantea el siguiente problema:

Se les comenta: En el aula del 2do. “A” hay 24 nifias, de las cuales 13 exponen sus evidencias. ¢ Cuantos nifias expositoras hay mas
gue nifias que no exponen?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Se asegura de que las estudiantes comprendan el problema. Para ello, vuelve a leerlo pausadamente y hazles algunas preguntas,
por ejemplo: ¢ Cuantos nifias hay en el aula? ¢ Cuantas nifias saldran a exponer sus evidencias? ¢ Qué nos pide el problema?
¢Cémo podemos resolver el problema? ¢ Qué materiales del aula podemos utilizar para resolver el problema?

Desarrollo | Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:
Se propicia la busqueda de estrategias mediante preguntas: ¢han resuelto antes algun problema parecido?, ¢Qué deben hacer?,
écomo lo haran?, ¢ Qué necesitan?, ¢utilizaran material concreto?
Se pide su material concreto (material Base Diez o abaco, botones, semillas, chapitas, canicas) en un lugar accesible para las nifias.
Se les brinda apoyo a fin de que puedan ejecutar las estrategias planteadas, pero sin proponer las que creas que deban utilizar.
Se sugiere que vivencien la experiencia utilizando el material concreto que consideren pertinente. Se promueve la utilizacion de
dibujos, esquemas o simbolos para hacer las representaciones. Se proporciona el tiempo adecuado para que manipulen el material
escogido y concreten sus planteamientos.
Se acompania y conduce el trabajo de las estudiantes. Se formula preguntas que orienten la indagacidon: ¢ Qué significa una cantidad
menos que otra?
Se comprueba que exista concordancia entre el modelo de solucién aditiva (comparacion: se conocen las dos cantidades y se
pregunta por la diferencia “de mas” que tiene la cantidad mayor respecto a la menor) con la representacion concreta, grafica y
simbdlica.
REPRESENTACION:
Estas podrian ser algunas maneras de resolver el problema. Representacion con chapitas.

., W, ., W, T, S, W, S, W, W, S, -,

L L R L U L A S R |

v ;
sCuanto mas?

e S [ecusnto masz ]|

diex.

Se organiza una puesta en comun. Se motiva la participacion de todas las nifias. Se pide que expliquen las estrategias utilizadas para
resolver el problema. Se comprueba que las respuestas obtenidas sean matematicamente correctas y que exista correlacidn entre
los datos y la pregunta del problema. Se realiza las aclaraciones y correcciones del caso.

Se indica que escriban en su cuaderno el problema y su desarrollo.

FORMALIZACION:

Se formaliza lo aprendido a partir de preguntas: écomo se hace para saber cudnto menos es una cantidad qué otra?, ¢ Qué operacion
se utiliza?

Se pone énfasis en el proceso de comparar las cantidades para encontrar la diferencia entre ellas. Puedes hacer referencia al
problema desarrollado en la clase anterior y ver que en ambos se halla la diferencia; sin embargo, cada uno tiene su propio
significado dentro del contexto.

Se les felicita por su participacién, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”

TRANSFERENCIA:

Se propicia la reflexién sobre la forma como lograron resolver el problema. Se formula preguntas: ¢éQué sintieron frente al
problema?, éles parecid dificil o facil?, éPensaron en alguna forma de hacerlo?, iel material fue Util en su aprendizaje?, élas
representaciones concretas, graficas y simbdlicas ayudaron a la comprensién y al desarrollo?

Se plantea otros problemas Crea problemas aditivos (comparacion 1) adecuados al contexto de las nifias y los nifios. Puedes sugerir
el uso de material concreto del sector de Matematica.

Afianzan la resolucién de problemas de cambio mediante la siguiente gamificacion:

https://wordwall.net/play/13735/487/5395

Cierre | Tiempo: aproximado: 10 minutos

EVALUACION:

Se evaluard durante toda la clase a través de una lista de cotejo.

Se conversa con las estudiantes sobre sus aprendizajes a través de algunas preguntas, por ejemplo: ¢Qué han aprendido?, écoémo
se sintieron al resolver los problemas?, ¢ Qué estrategias los ayudaron a solucionar las situaciones planteadas?, ¢ el material concreto
fue una ayuda importante?, (Por qué?, ¢Como se sintieron al reforzar con la gamificacion?



https://wordwall.net/play/13735/487/5395

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

«  ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?

« ¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

*  ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

« ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?



Instrumentos de Evaluacion

GUIA DE OBSERVACION

Sesion:

RESUELVE PROBLEMAS DE COMPARACION /]
(RESTAS CON CANJES)

Matematica

AREA: COMPETENCIAS N° 05

Indicadores:

Traduce datos de problemas a expresiones de adicion y sustraccion.

Emplea estrategias de comparacion.

i. ITEMS:

1.1

Traduce datos de problemas a expresiones de sustraccion.

1.2

Compara cantidades para determinar una igualdad.

NO

ITEMS

1 2 TOTAL | NIVEL
1 2 3 1 2 3

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

DATOS INFORMATIVOS:

U.G.E.L. : 04 l.E.: “Sagrado Corazon™

NIVEL : Primaria AREA: Mateméatica

GRADO Y SECCION : 2°A FECHA:

DURACION : 80 min PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.
Titulo: Realizamos descomposiciones aditivas.

1.- PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS

DE
APRENDIZAJE

Resuelve problemas de cantidad | Emplea estrategias y procedimientos como el | Registra y representa

- Usa  estrategias 'y | calculo mental y la descomposicion aditiva con | las compras y formas
procedimientos de estimaciony | nimeros naturales de hasta dos cifras. de pago que han
calculo. realizado en la

tiendita. Para ello,
agrupa, contabiliza y
realiza adiciones y
explica sus
operaciones y
descomposiciones.

ENFOQUES TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Orientacion al bien comun. | Docentesy estudiantes muestran disposicion para compartir los materiales, las
actividades, las instalaciones y el tiempo, con sentido de equidad.
Docentes y estudiantes muestran disposicion para apoyar solidariamente a sus|
compafieros(as) en cualquier situacion en la que padezcan dificultades o en Ia
que estas rebasen sus posibilidades de afrontarlas.

2.- PREPARACION DE LA SESION:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizara en
esta
sesion?
o Diapositiva con el problema planteado. e Monedas y billetes.
e  Ficha de trabajo. e Empaques, envases y objetos que organizaran en
la tienda.

e Pizarrita, plumén y mota.

o Pégina wed de gamificacion.

o Plataforma zoom.

3.- MOMENTOS DE LA SESION:

Inicio Tiempo aproximado: 20 minutos
Motivacion:

Saluda a los estudiantes y recuerda con ellos los avances alcanzados en la organizacién de su tiendita.

Se les pregunta a continuacion: écreen que ya podemos empezar a jugar a la tienda o debemos hacer algo antes?, écémo
podemos organizarnos para aprender a comprar?, écon qué realizaremos nuestras compras?, ésabemos usar monedas y billetes
para llevar a cabo las compras?




Dialogan entre ellas y compartan sus ideas.

Se les comunica el propdsito de la sesidon: Hoy jugaremos a la tiendita. Usaremos monedas vy billetes, y aprenderemos a hallar
cantidades de diferentes maneras para comprar los productos que deseamos.

Se les comunica que durante la sesion observaras con atencion sus formas de representar un nimero.

Las estudiantes seleccionan del cartel de normas de convivencia aquellas que se comprometerdn a trabajar en esta sesion.
FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:

Se les plantea el siguiente problema:

En la tiendita de Kelly hay latas de leche que cuesta cada caja a 15 soles ¢ De cuantas maneras puedo pagar con monedas y billetes?
COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Se asegura de que las estudiantes comprendan el problema. Para ello, vuelve a leerlo pausadamente y hazles algunas preguntas,
por ejemplo: ¢De qué se trata el problema? ¢Cuanto cuesta cada gorra? ¢Qué nos pide el problema? ¢Cémo puedo pagar con
monedas y billetes? ¢ Qué materiales del aula podemos utilizar para resolver el problema?

Desarrollo Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

Se propicia la busqueda de estrategias mediante preguntas: éhan resuelto antes algin problema parecido?, ¢éQué deben hacer?,
écomo lo haran?, i Qué necesitan?, ¢utilizaran material concreto?jQue utilizaran?

Se les indica que empiecen a jugar dos veces en su tiendita. Agrupandose en parejas. En donde uno hace de compradora y el otro
de vendedora y asi visceras.

Cada compradora escoge las latas de leche que recolecté y planifica con qué monedas o billetes puede realizar la compra.

Anota en su cuaderno las representaciones concretas (graficas y simbdlicas) que realiza al querer comprar las latas de leche.
REPRESENTACION:

Orienta a las estudiantes para que organicen y resuelvan otras compras en su cuaderno, como el que se muestra a continuacion:

Pt Primer juego Segundo juego |
. i
(precic) Comprador A Comprador8 Comprador C CompradorD |
Gorro
s ﬁa, DD S S
s/15
o o ® ® 9
auince soles) D

la unidad ‘.. q’ 0
! |
Sumandos 10 + S S +5+5 S+S5S+2«+ 32'0'-.-22'0'*-22*:._21

Total is 15 15 1s

Durante esta actividad, considera aplicar el instrumento de evaluacion.

Solicita que cada grupo explique sus representaciones.

Escucha las experiencias de los grupos de trabajo y formula preguntas al respecto.

Pide que cada compradora agrupe con un plumdn las monedas que juntas suman diez soles.

Ademas, pideles que encierren los sumandos que dan diez como resultado y expliquen su proceso de resolucion.

Prirmear juaesgo Segundo juego

Producto
(pracic) T LR e Comprador 5 Compradoar © Comprador ©
Gorre ey
== e (= ST
e ok o AT P lq-yq-b
et 10+ s S =5rs |5 +~279 252232
o~ v} J puc —_— - '/
T extanl 15 15 is 1= i

FORMALIZACION:
Los estudiantes concluyen y escriben en sus cuadernos o en una hoja reciclada diferentes formas de expresar: una decena y
una misma cantidad, por ejemplo, 15

Diferentes formas de expresar una decena:
10=5+5

10=5+2+2+1

10=2+2+2+2+2

Diferentes formas de expresar una misma cantidad, por
ejemplo, 15.

16=5+5+5

16=5+5+2+2+1

16=2+2+2+2+2+2+2+1




Se les felicita por su participacion, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”

TRANSFERENCIA:

Se propicia la reflexion sobre la forma como lograron resolver el problema.

Se formula preguntas: ¢ Qué sintieron frente al problema?, éles parecié dificil o facil?, éPensaron en alguna forma de hacerlo?, ¢El
material fue Util en su aprendizaje?, iLas representaciones concretas, graficas y simbolicas ayudaron a la comprension y al
desarrollo?

Se plantea otros problemas adecuados al contexto de las nifas.

Se les puede sugerir el uso de material concreto.

Afianzan las descomposiciones aditivas mediante la siguiente gamificacion:

https://wordwall.net/play/20263/898/244

Cierre Tiempo: aproximado: 10 minutos

EVALUACION:

Se le plantea interrogantes como las siguientes con el fin de valorar lo realizado en la sesién:

- ¢Qué llevaron a cabo primero?

- ¢Qué realizaron luego?

- ¢De qué manera es mas facil contar rapido?

- ¢Qué cosas fueron dificiles?, ¢ Qué hicieron para superar esas dificultades?

- ¢Como se sintieron?, ¢ Pudieron trabajar en su tiendita?

- ¢Cudl de los roles disfrutaron mas?, ¢ Por qué motivo?

- ¢Qué mas quisieran aprender?

Se enfatiza la importancia de participar, ayudarnos y trabajar en equipo, para divertirnos, aprender y conocernos mejor. Felicita a
los estudiantes por el esfuerzo que han realizado, luego pregunta si lograron el propdsito de la sesién y cumplieron con las normas
de convivencia que se plantearon.

Explica que la tiendita quedara instalada para seguir jugando y aprendiendo.

https://wordwall.net/es/resource/17095840

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

«  ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?

« ¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

« ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

»  ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?


https://wordwall.net/play/20263/898/244
https://wordwall.net/es/resource/17095840

Instrumentos de Evaluacion

GUIA DE OBSERVACION

Sesion: REALIZAMOS DESCOMPOSICIONES ADITIVAS. /o
AREA: COMPETENCIAS N° 06
Matematica
Indicador: Utiliza estrategias de calculo mental en descomposiciones aditivas o en el
uso de decenas completas.

ITEMS:

1 Usa descomposicion en decenas completas para el calculo mental.

ITEMS

1

NO

1 2

TOTAL

NIVEL

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




SESION DE APRENDIZAJE N° 07

DATOS INFORMATIVOS:

U.G.E.L. : 04 L.E.: “Sagrado Corazon”

NIVEL : Primaria AREA: Mateméatica

GRADO Y SECCION : 2°A FECHA:

DURACION : 80 min PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.
Titulo: Estrategias heuristicas para escribir problemas.

1.- PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS

DE
APRENDIZAJE

Resuelve problemas de cantidad Establece relaciones entre datos y una o mas | Expresa de forma

+ Usa estrategias Y | acciones de agregar, quitar, avanzar, | escrita  problemas
procedimientos de estimaciony | retroceder, juntar, separar, comparar e igualar | que implican
calculo. cantidades, y las transforma en expresiones | agregar, quitar,

numericas (modelo) de adicion o sustraccion | juntar, separar,
con nimeros naturales de hasta dos cifras. comparar e igualar
cantidades.

ENFOQUES TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Orientacion al bien comun. | Docentes y estudiantes muestran disposicion para apoyar solidariamente a sus
compafieros(as) en cualquier situacion en la que padezcan dificultades o en |a
que estas rebasen sus posibilidades de afrontarlas.

2.- PREPARACION DE LA SESION:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizara en
esta
sesiéon?
e Diapositiva con el problema planteado. o Abaco casero.
e Ficha de trabajo. o Cuaderno de matematica.
o Pégina wed de gamificacion.
e Plataforma zoom.
o Lista de cotejo.
3.- MOMENTOS DE LA SESION:
Inicio | Tiempo aproximado: 20 minutos

Motivacién:
Se dialoga como pueden crear problemas: ¢Qué problemas podemos crear con los productos de nuestra tiendita? ;Que
debe tener un problema? ;Que estrategias debo utilizar para resolverlo? ;Que material debo utilizar para resolver los
problemas creados?
Se acuerda con las nifias algunas normas de convivencia que permitirn que todos trabajen y aprendan mejor.
Se establece algunas normas de convivencia como:

- Respetar la opinion de las demas.

- Mantener la atencion a la clase en todo momento.
Se comunica el propésito de la sesion: Hoy escribiran situaciones problematicas que implican agregar, quitar, juntar, separar,
comparar e igualar cantidades.
FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:




Se les presenta el siguiente caso:

Escribe un problema. La respuesta debe ser 5 pelotas.

Respuesta: 5 pelotas.

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Luego se les pregunta ¢Qué nos pide en el caso? ;Qué tenemos como dato? ¢ De qué debe tratar el problema? ;Como lo
podemos plantear para tener esa respuesta? ¢Solo existira una forma? ;Cuales?

Se recoge los saberes previos de las nifias.

Desarrollo | Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

Se pide a las estudiantes que se organicen en parejas y enseguida se promueve

que busquen sus estrategias.

Se les orienta para la construccion del problema ejecutando las

estrategias que han propuesto.

Se les brinda un tiempo adecuado y se les acompafia si tienen dificultades en la produccidn del problema.

Se les pide gque planteen el problema cuyo resultado sea el propuesto y luego fundamentaran con ayuda de los materiales
concretos, como es que lo hicieron.

Se les estimula por su participacion y por lo bien que lo han hecho.

Se valora los aprendizajes de los estudiantes utilizando la escala de valoracion.

Se les pide que copien las conclusiones en sus cuadernos.
REPRESENTACION:
Estas podrian ser algunas representaciones al crear y resolver un problema:

00000 o=ty

Se organiza una puesta en comun de algun equipo de trabajo. Se motiva la participacion de todas las nifias. Se pide que expliquen
las estrategias utilizadas para crear el problema. Se comprueba que las respuestas obtenidas sean matematicamente correctas y
que exista correlacién entre los datos y la pregunta del problema. Se realiza las aclaraciones y correcciones del caso.

Se indica que escriban en su cuaderno el problema y su desarrollo.

FORMALIZACION:

Se formaliza los aprendizajes junto con los estudiantes.

Se les pide a algunas estudiantes que mencionen sus problemas que han creado.

Se reflexiona con ellos sobre las estrategias que usaron y cdmo hallaron la solucion al problema planteado.

Se les pregunta: ¢Qué materiales concretos hemos utilizado para representar esta situacion?, ¢Qué es lo que les parecié dificil?,
épor qué?, etc.

TRANSFERENCIA:

Se le plantea otros problemas.

Se pide que resuelvan una ficha de aplicacién.

Se les felicita por su participacién, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”

Afianzan la creacion de sus problemas mediante la siguiente gamificacion:

https://es.padlet.com/

Cierre | Tiempo: aproximado: 10 minutos

EVALUACION:

Se evaluard durante toda la clase a través de una lista de cotejo.

Se conversa con las estudiantes sobre sus aprendizajes a través de algunas preguntas, por ejemplo: ¢Qué han aprendido?, écodmo
se sintieron al crear los problemas?, ¢ Qué estrategias los ayudaron a solucionar las situaciones creadas?, éel material concreto fue
una ayuda importante?, ¢Por qué?, ¢ CoOmo se sintieron al reforzar con la gamificacién?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

« ¢ Qué avances tuvieron mis estudiantes?
»  ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
«  ;Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?


https://es.padlet.com/

»  ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?



Instrumentos de Evaluacion

GUIA DE OBSERVACION

ESTRATEGIAS HEURISTICAS PARA ESCRIBIR /]
PROBLEMAS.

Sesioén:

AREA: COMPETENCIAS N° 07

Matematica

Indicador: Realiza representaciones heuristicas para crear problemas.

i. ITEMS:

1 Realiza representaciones heuristicas para crear problemas.

ITEMS

1 TOTAL | NIVEL
Ne 1 2 3

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




SESION DE APRENDIZAJE N° 08
DATOS INFORMATIVOS:

U.G.E.L. : 04 |.E.: “Sagrado Corazon”

NIVEL : Primaria AREA: Matematica

GRADO Y SECCION : 2°A FECHA:

DURACION : 80 min PROFESORA: Kelly Joana Rubio Cruzado.
Titulo: Argumentamos la solucién de los problemas.

1.- PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIAS
DE
_ APRENDIZAJE
Resuelve problemas de cantidad Realiza afirmaciones sobre los resultados que | Explican con  sus

-+ Usa estrategias Y | podria obtener al sumar o restar y las explica | propias palabras el
procedimientos de estimaciony | con apoyo de material concreto. Asimismo, | por qué estan de
calculo. explica los pasos que sigui6 en la resolucion de | acuerdo o no ante la

un problema. solucion de una
situacion

problematica.

ENFOQUES TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Orientacion al bien comun. | Docentes y estudiantes muestran disposicion para apoyar solidariamente a sus
compafieros(as) en cualquier situacion en la que padezcan dificultades o en Ia
gue estas rebasen sus posibilidades de afrontarlas.

2.- PREPARACION DE LA SESION:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢ Qué recursos o materiales se utilizara en
esta
sesiéon?
o Diapositiva con el problema planteado. o Abaco casero.
e Ficha de trabajo. o Cuaderno de matematica.
o Pagina wed de gamificacion.
e Plataforma zoom.
e Lista de cotejo.
3.- MOMENTOS DE LA SESION:
Inicio I Tiempo aproximado: 20 minutos

Motivacién:
Se dialoga sobre la resolucion problemas: ;Qué pasos debo tener para resolver un problema? ;Todos los pasos son
importantes? ¢Por qué? ;Qué material pueden ser los mejores para resolver un problema?
Se acuerda con las nifias algunas normas de convivencia que permitiran que todos trabajen y aprendan mejor.
Se establece algunas normas de convivencia como:
- Respetar la opinion de las demas.
- Mantener la atencion a la clase en todo momento.
Se comunica el propésito de la sesion: Hoy argumentaremos por qué estar de acuerdo o en desacuerdo a las posibles soluciones
de un problema con ayuda del abaco casero.




FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA:

Se les presenta el siguiente caso:

Carmen dijo que una compra de S/ 50 se puede pagar con 2 billete de S/ 10, cuatro monedas de S/ 5 y cinco monedas
de S/ 2. ¢Es cierto esto? Explica tu respuesta.

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Luego se les pregunta ¢Qué nos pide en el problema? ;Como puedo representar una cantidad en billetes? ;Habra de
diferentes formas? O ¢Solo existira una forma? ¢ Cuales?

Se recoge los saberes previos de las nifias.

Desarrollo | Tiempo aproximado: 50 minutos

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

Se conversa con las nifias y se les pregunta: ;Qué nos dice la situacion problematica? ;Cémo lo haremos? ;Qué
materiales nos seréan Utiles?

Se pide a las estudiantes que se organicen en equipos de trabajo y enseguida se promueve

gue busquen sus estrategias.

Se les orienta para la construccion del problema ejecutando las estrategias que han

propuesto.

Se les brinda un tiempo adecuado y se les acompafia si tienen dificultades en la comprension del problema.

Se les pide a cada estudiante representar el problema cuyo resultado debe coincidir con lo que se describe en el problema
y luego eligen una representante para que fundamente lo obtenido con el apoyo de los materiales del aula, como es que
lo hicieron.

Se les estimula por su participacion y por lo bien que lo han hecho.

Se valora los aprendizajes de las estudiantes utilizando la escala de valoracion.

Se les pide que copien las conclusiones en sus cuadernos.

REPRESENTACION:

Estas podrian ser algunas representaciones al resolver el problema:
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Se organiza una puesta en comun de algun equipo de trabajo. Se motiva la participacidn de todas las nifias. Se pide que expliquen
las estrategias utilizadas que llegaron para explicar el problema. Se comprueba que las respuestas obtenidas sean matematicamente
correctas y que exista correlacidn entre los datos y la pregunta del problema. Se realiza las aclaraciones y correcciones del caso.

Se indica que escriban en su cuaderno el problema y su desarrollo.

FORMALIZACION:

Se formaliza los aprendizajes junto con las estudiantes.

Se pide a algunos equipos voluntarios que muestren las representaciones que hicieron.

Se reflexiona con ellas sobre las estrategias que usaron y cdmo hallaron la solucién al problema planteado.

Se les pregunta: ;Qué materiales concretos han utilizado para representar esta situacion?, ;Qué es lo que les parecio
dificil?, ;Por qué?, etc.

TRANSFERENCIA:

Se le plantea otros problemas.

Se pide que resuelvan una ficha de aplicacién.

Se les felicita por su participacion, obteniendo un puntaje mediante “Class Dojo”

Afianzan la creacidn de sus problemas mediante la siguiente gamificacion:

https://wordwall.net/play/13297/182/8328

Cierre | Tiempo: aproximado: 10 minutos

EVALUACION:

Se evaluara durante toda la clase a través de una lista de cotejo.

Se conversa con las estudiantes sobre sus aprendizajes a través de algunas preguntas, por ejemplo: ¢Qué han aprendido?, écoémo
se sintieron al crear los problemas?, ¢ Qué estrategias los ayudaron a solucionar las situaciones creadas?, el material concreto fue
una ayuda importante?, ¢Por qué?, ¢ CoOmo se sintieron al reforzar con la gamificacion?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?

e ;Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

« ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

« (Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?


https://wordwall.net/play/13297/182/8328

1. Instrumentos de Evaluacion

GUIA DE OBSERVACION

Sesion:

ARGUMENTAMOS LA SOLUCION DE LOS
PROBLEMAS.

AREA:

Matematica

COMPETENCIAS

N° 08

Indicador: Explica por qué debe sumar o restar en un problema.

« ITEMS:

N~

Explica la razén porque realizar una adicion en un problema.

Explica la razon porque realizar una sustraccion en un problema.

NO

ITEMS
1 2

1 2 3 1 2 3

TOTAL

NIVEL

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24




Anexo 04: validaciones del instrumento

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE
LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DEL
SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA.

NO

Dimensiones / items

Suficiencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

D1

Traduce cantidades a
expresiones numericas

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Traduce acciones de agregar
mediante problemas

X

X

X

X

Traduce acciones de quitar
mediante problemas

Traduce datos de problemas
a expresiones de adicién

Traduce datos de problemas
a expresiones de
sustracciones

D2

Comunica su comprension
sobre los niumeros y las
operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Forma decenas de una
coleccion dada

Identifica la descomposicion
de numeros

D3

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacién y célculo

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Realiza representaciones
heuristicas para crear
problemas.

Compara cantidades para
determinar una igualdad

Usa descomposiciones en
decenas completas para el
calculo mental

D4

Argumenta afirmaciones
numeéricas y las
operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

10

Expresa las equivalencias
gue puede tener un nimero
de dos cifras.

11

Explica la raz6n porque
realizar una adicién en un
problema.

12

Explica la razén porque
realizar una sustracciéon en un
problema.




DATOS DEL EXPERTO:

Nombres y CESAR ALBERTO BAZAN ALVITES DNI N° 32060166
Apellidos

Direccion SOL DE HUANCHCACO MZ B 12 Teléfono

domiciliaria domicilio

Titulo Profesional/ PROF. EN COMUNICACION Teléfono |[985101124
Especialidad Celular

Grado Académico DOCTOR

Mencion DOCTOR EN EDUCACION
codigo ORCID 0000-0002-2212- 1683

Firma ¢ 3 ; Lugar 13/12/2021

y
Fecha:




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE
LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DEL
SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA.

NO

Dimensiones / items

Suficiencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

D1

Traduce cantidades a
expresiones numéricas

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Traduce acciones de agregar
mediante problemas

X

X

X

X

Traduce acciones de quitar
mediante problemas

Traduce datos de problemas
a expresiones de adicion

Traduce datos de problemas
a expresiones de
sustracciones

D2

Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Forma decenas de una
coleccién dada

Identifica la descomposicion
de nimeros

D3

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacioén y célculo

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Realiza representaciones
heuristicas para crear
problemas.

Compara cantidades para
determinar una igualdad

Usa descomposiciones en
decenas completas para el
calculo mental

D4

Argumenta afirmaciones
numéricas y las
operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

10

Expresa las equivalencias
gue puede tener un nimero
de dos cifras.

11

Explica la raz6n porque
realizar una adicién en un
problema.

12

Explica la razén porque
realizar una sustraccién en un
problema.




DATOS DEL EXPERTO:

Nombres y Apellidos [ ROBINSON MANUEL QUIROZ GONZALEZ DNI N° 44668610

Direccion domiciliaria | JR. LOS OLIVOS # 630 Teléfono |987771533
domicilio

Titulo Profesional/ PROFESOR DE EDUCACION PRIMARIA Teléfono |987771533

Especialidad Celular

Grado Académico

DOCTOR

Mencion

DOCTOR EN EDUCACION

Firma

Lugar

q Fecha:
\ \Cldl—\ [\ :
=

bR ¢

TRUJILLO, 15 DE
DICIEMBRE DE 2021




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE
LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DEL
SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA.

NO

Dimensiones / items

Suficiencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

D1

Traduce cantidades a
expresiones numéricas

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Traduce acciones de agregar
mediante problemas

X

X

X

X

Traduce acciones de quitar
mediante problemas

Traduce datos de problemas
a expresiones de adicion

Traduce datos de problemas
a expresiones de
sustracciones

D2

Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Forma decenas de una
coleccién dada

Identifica la descomposicion
de nimeros

D3

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacioén y célculo

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

Realiza representaciones
heuristicas para crear
problemas.

Compara cantidades para
determinar una igualdad

Usa descomposiciones en
decenas completas para el
calculo mental

D4

Argumenta afirmaciones
numéricas y las
operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Sugerencias

10

Expresa las equivalencias
gue puede tener un namero
de dos cifras.

11

Explica la raz6n porque
realizar una adicién en un
problema.

12

Explica la razén porque
realizar una sustraccién en un
problema.




DATOS DEL EXPERTO:

Nombres y Apellidos | Karin Rosmery Guevara Rosales DNI N° 18901536

Direccion domiciliaria | Mz K lote 3 Urb. San Vicente Teléfono | 044279480
domicilio

Titulo Profesional/ Licenciada en Educaciéon Primaria Teléfono |945732532

Especialidad Celular

Grado Académico
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Anexo 05: Confiabilidad del instrumento

Fiabilidad del instrumento: Resolucién de problemas de matematica

Tabla N°1

Estadistico de procedimiento de casos

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 20 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 20 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

En la Tabla N°1 se observa el resumen del procedimiento de casos procesados
para fiabilidad, donde se proces6 a 20 unidades muestrales sin ser excluidas a

ninguna de ellas, la cual se realiz6 el procedimiento al 100%.

Tabla N°2

Estadistico de consistencia interna del cuestionario

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
Alfa de elementos
Cronbach estandarizados N de elementos
,909 ,910 12

En la Tabla N°2 se observa el coeficiente correspondiente al Alfa de Cronbach para
el analisis de consistencia interna del test, la cual se obtuvo un alfa de 0,909 se
encuentra dentro del rango del coeficiente alfa EXCELENTE este tipo de

instrumento.



Tabla N°3

Estadisticos de consistencia interna del cuestionario si se suprime un item.

Estadisticas de total de elemento

Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total Correlacion Cronbach si el
siel elemento  elemento se ha  de elementos mdltiple al elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida cuadrado suprimido
ftems 1 53,3500 162,450 ,694 ,987 ,901
ftems 2 54,1000 163,147 ,498 ,956 ,908
ftems 3 53,6500 162,976 ,638 ,983 ,902
items 4 53,6000 176,674 ,354 ,962 ,909
items 5 53,8500 174,239 ,361 ,990 ,910
items 6 53,8000 172,168 ,492 ,975 ,906
items 7 53,4500 157,103 ,661 ,959 ,902
items 8 53,9500 163,945 ,611 ,981 ,903
items 9 53,5000 166,789 ,573 ,990 ,904
ftems 10 53,4000 177,516 ,393 ,990 ,909
ftems 11 53,6000 167,200 ,674 ,996 ,902
items 12 53,4000 171,621 418 ,827 ,908

En la Tabla N° 3 se observa el Alfa de Cronbach para cada uno de los item si un
elemento es suprimido con la finalidad de mejorar el coeficiente de 0,909 de la tabla
N°02, pero en ninguno de los posibles casos se logra tal efecto, por lo que se decide

continuar con el cuestionario y la totalidad de sus items.



Tabla N°4

Estadistico de consistencia interna del cuestionario, prueba de dos mitades

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Parte 1 Valor ,848
N de elementos 62

Parte 2 Valor ,890

N de elementos 6°

N total de elementos 12

Correlacion entre formularios ,616
Coeficiente de Spearman- Longitud igual , 762
Brown Longitud desigual , 762
Coeficiente de dos mitades de Guttman ,762

a. Los elementos son: items 1, items 2, items 3, items 4, items 5, items 6.

b. Los elementos son: items 7, items 8, items 9, items 10, items 11, items 12.

En la Tabla N°4 se observa la prueba de mitades de la encuesta para medir la
consistencia interna del cuestionario, mediante el Coeficiente de Spearman para
longitudes iguales es de 0,762 y el Coeficiente de dos mitades de Guttman de 0,762
ambos superiores al minimo establecido para pruebas de este tipo. En tal sentido

se decide aprobar el Instrumento en cuestion.

Los resultados que se presentan permiten concluir, que el instrumento fue
elaborado por el autor, ES ALTAMENTE CONFIABLE PARA SU USO.



Anexo 06: Carta de presentacion

“Discipulas- Misioneras llamadas a vivir

@ S SR mds humanamente con alegria y

SAGRADO CORAZON , .
TRUIILLO esperanza desde el Corazdn de Jesus

“Afo del Bicentenario del Perd: 200 Afios de
Independencia”

La Directora de la Institucion Educativa “Sagrado Corazén”, regentada por la
Congregacion de Religiosas del Sagrado Corazdn-Asociacion:

AUTORIZA

Que, la profesora KELLY JOANA RUBIO CRUZADO de esta Institucién Educativa, con DNI N°
41995937 pueda aplicar los instrumentos necesarios para el desarrollo de la tesis
denominada “Estrategias de gamificacidn para desarrollar la competencia de Resolucién
de problemas en estudiantes del segundo grado de educacién Primaria”, con la finalidad
de obtener el Grado Académico de Doctor en Educacién.

Se expide la presente a solicitud del interesado y para los fines que estime conveniente.

Trujillo, 29 de octubre de 2021
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Patricia Milagros
Garcia Mackay
Directora
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