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RESUMEN 

El desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad continúa siendo un desafío 

para muchos estudiantes del Perú, debido a la falta de técnicas adecuadas y la implementación 

insuficiente de estrategias efectivas para desarrollar esta competencia. En ese entender, el 

objetivo de nuestra investigación fue demostrar el efecto que tiene la gamificación del software 

Scratch, en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes 

del segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

La investigación tubo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, con un diseño pre 

experimental. La población estuvo conformada por 96 estudiantes, y la muestra, seleccionada 

por un muestreo por conveniencia, incluyó 16 estudiantes de segundo grado de secundaria. Se 

empleó la encuesta como técnica de recolección de datos y un cuestionario como instrumento, 

el cual obtuvo un nivel de validez del 88,5% validado por juicio de expertos y una confiabilidad 

de 0,526 según el coeficiente Alfa de Cronbach. Para el análisis de datos se utilizó el programa 

Excel versión 2019 y SPSS versión 25. Los resultados demostraron que, en el pretest, el 75 % 

de los estudiantes se encontraba en el nivel de inicio, mientras que, en el post test, el 50 % 

alcanzó un logro esperado. Según el estadígrafo t de Student = 4,122 con un p-valor (bilateral) 

= 0,001, se concluyó que la gamificación del software Scratch tiene un efecto significativo en 

el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo 

grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Palabras clave: Gamificación, Software, Software Scratch, Influencia, Competencia, 

Resolución de problemas.  
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ABSTRAC 

 

The development of the quantitative problem-solving skill continues to be a challenge for many 

students in Peru, due to the lack of adequate techniques and the insufficient implementation of 

effective strategies to develop this skill. With this in mind, the objective of our research was to 

demonstrate the effect that the gamification of the Scratch software has on the development of 

the quantitative problem-solving skill in second-year secondary school students at the I.E. Luis 

Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. The research had a quantitative, applied approach, with a 

pre-experimental design. The population consisted of 96 students, and the sample, selected by 

convenience sampling, included 16 second-year secondary school students. A survey was used 

as the data collection technique and a questionnaire as the instrument, which obtained a validity 

level of 88.5% validated by expert judgment and a reliability of 0.526 according to Cronbach's 

alpha coefficient. Excel version 2019 and SPSS version 25 were used for data analysis. The 

results showed that, in the pretest, 75% of the students were at the starting level, while, in the 

posttest, 50% reached an expected achievement. According to the Student's t statistic = 4.122 

with a p-value (bilateral) = 0.001, it was concluded that the gamification of the Scratch software 

has a significant effect on the development of the competence to solve quantitative problems 

in second-grade students of the I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

 

Key words: Gamification, Software, Scratch Software, Influence, Competence, 

Problem-solving. 
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INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, la gamificación ha surgido como una metodología activa del aprendizaje 

que nos permite incorporar elementos que son propios de los juegos en espacios educativos, es 

decir, en ambientes que no son considerados lúdicos, con el objetivo de motivar la 

participación, el compromiso y el aprendizaje en los estudiantes durante su formación 

académica. 

Esta investigación, titulada “La gamificación del software Scratch en la competencia 

resuelve problemas de cantidad en estudiantes del segundo grado de educación secundaria de 

la Institución Educativa Luis Alberto Sánchez”, determina cómo la gamificación a través del 

uso de Scratch, puede mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes 

de segundo grado de secundaria. Este estudio se centra en la programación de juegos 

matemáticos como una estrategia para hacer las clases más atractivas, interactivas y 

motivadoras para los estudiantes.  

La investigación se enmarca en el ámbito de la tecnología educativa y tiene como 

objetivo demostrar el efecto de la gamificación del software Scratch en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad. Mediante un diseño pre experimental con una 

metodología de pre test y post test aplicada a un solo grupo de control, el estudio proporciona 

evidencia empírica sobre el impacto de la gamificación del Scratch en la Institución Educativa 

Luis Alberto Sánchez, ubicada en Ongoy, provincia de Chincheros, departamento de 

Apurímac, durante el año académico 2023.  

En este entender el presente trabajo de investigación se halla estructurado de acuerdo con 

el Esquema y Reglamento de la Facultad de Educación de la Universidad Nacional de San 

Antonio Abad del Cusco, por tanto, el estudio se desarrolló bajo los capítulos y esquema 

siguiente: 

Capítulo I. Planteamiento del problema  

Se engloba en este capítulo el ámbito de estudio (localización política y geográfica), la 

descripción y formulación del problema, los objetivos y la justificación de la investigación. 

Capítulo II. Marco teórico conceptual 
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  En el presente capítulo se desarrolló el estado de arte de la investigación, a nivel 

internacional y nacional, se muestra también las bases teóricas que sustentan y respaldan a las 

variables estudiadas, además se desarrolló el marco conceptual respectivo. 

Capítulo III. Hipótesis y variables  

Se detalló en este capítulo las hipótesis planteadas en la presente investigación, tanto el 

general como los específicos, adicionalmente se consideró en este capítulo la identificación de 

las variables y su respectiva operacionalización.  

Capítulo IV. Marco operativo - Metodológico 

En este capítulo se desarrolló la metodología de investigación: enfoque, tipo, nivel, 

diseño, población, muestra, técnicas e instrumentos de recolección de datos, así como la 

validez, confiabilidad y análisis de los resultados. 

Capítulo V. Resultados de la investigación  

Se muestra en este capítulo los resultados de la investigación (descriptivos e 

inferenciales), discute los hallazgos más relevantes, y presenta las conclusiones y 

recomendaciones. 

Capítulo VI. Propuesta educativa  

En este capítulo de proponer una estrategia educativa basada en la gamificación del 

software Scratch para el año 2025 en la I.E. Luis Alberto Sánchez – Ongoy. Incluye objetivos, 

metodología, recursos y evaluación. 

Finaliza con la bibliografía y los anexos. 

Los tesistas. 
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CAPÍTULO I  

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1 Ámbito de estudio (localización política y geográfica)  

En cuanto a la localización política, la unidad de análisis del estudio es la Institución 

Educativa Luis Alberto Sánchez, ubicado en el Jirón los Girasoles, del distrito de Ongoy, 

provincia de Chincheros, en el departamento de Apurímac. Esta institución fue creada mediante 

la Resolución Directoral N°0283, emitida el 25 abril de 1986, la fundación estuvo a cargo del 

Prof. Juan Eudes Medina Salazar, quien en ese momento también desempeñaba el cargo de 

alcalde de la comunidad. Como educador, Medina Salazar demostró una visión de clara y 

comprometida con el futuro, centrada en fomentar una enseñanza creativa e innovadora. Las 

actividades educativas comenzaron inicialmente solo la sección diurna. En la actualidad, la 

institución ofrece servicios educativos a la comunidad de Ongoy en el nivel de educación 

secundaria, bajo la modalidad mixta, aproximadamente con 96 estudiantes y esta supervisada 

por la Unidad de Gestión Educativa Local (UGEL) Chincheros.  

De acuerdo con el aplicativo Google Maps, la Institución Educativa está ubicada en las 

coordenadas geográficas de -13.40171 Latitud y -73.66614 Longitud. A continuación, se 

presenta una captura de imagen satelital que muestra su ubicación exacta. 

 

 

 

 

 

Nota. Obtenido de Google Maps 
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1.2 Características del problema  

Es fundamental fortalecer en los estudiantes la competencia para resolver problemas 

matemáticos en el ámbito escolar y en la vida cotidiana, considerando los resultados de la 

evaluación PISA 2022. Esta evaluación evidenció serias deficiencias en esta área en el Perú, 

que ocupó el puesto 58 con un puntaje de 391, muy por debajo del primer lugar alcanzado por 

Singapur, con un puntaje de 575. Según el informe PISA publicado el 21 de diciembre de 2022, 

el desempeño de Perú en matemáticas mostró un retroceso respecto a los 400 puntos alcanzados 

en 2018, evidenciando una disminución de 9 puntos. En un mundo globalizado y exigente, el 

acceso a herramientas tecnológicas y recursos innovadores puede facilitar el aprendizaje, pero 

también representa un desafío para desarrollar habilidades analíticas que trasciendan el uso 

mecánico de la información. Por ello, priorizar el fortalecimiento de esta competencia es clave 

para mejorar la formación escolar y preparar a los estudiantes para los retos de un entorno 

global competitivo.  

A nivel nacional, el aprendizaje de la competencia Resuelve Problemas de Cantidad 

enfrenta serias dificultades en los estudiantes peruanos. Según los resultados de la Evaluación 

Muestral de Estudiantes (EM) 2022, esta fue la primera evaluación de este tipo tras la pandemia 

de COVID-19. El Perú obtuvo un puntaje promedio de 561 puntos, mostrando un nivel de logro 

inferior al periodo previo a la pandemia, con un porcentaje de 30,3% de estudiantes ubicados 

en el nivel previo al inicio y solo el 12,7% alcanzando el nivel satisfactorio en la competencia. 

De acuerdo con el informe de Evaluación Nacional de Logros de Aprendizaje de Estudiantes, 

publicado en 2023, se evaluó el desempeño de los estudiantes de segundo grado de educación 

secundaria en esta competencia. Los resultados revelaron que el 27,8% de los estudiantes se 

encontraban en el nivel previo al inicio en la competencia, mientras que solo el 11,3% 

alcanzaron el nivel satisfactorio. El país obtuvo 561 puntos, mostrando una disminución 

estadísticamente significativa en comparación con los 566 puntos alcanzados en 2022, lo que 



3 

 

representa una caída de 6 puntos. Este panorama genera una gran preocupación en las 

instituciones educativas peruanas, ya que estas evaluaciones reflejan el nivel de habilidades y 

destrezas en matemáticas específicamente en la competencia resuelve problemas de cantidad. 

En la provincia de Chincheros, de acuerdo a la Evaluación Muestral, el 19% de los 

estudiantes se encuentra en el nivel previo al inicio, lo que refleja que tienen dificultades 

severas para resolver problemas básicos en matemáticas. Por otro lado, el 56,9% de los 

estudiantes está en el nivel en inicio, evidenciando un desempeño inicial en matemáticas, pero 

con amplias oportunidades de mejora. Asimismo, el 21,4% de los estudiantes ha alcanzado el 

nivel en proceso, lo que indica avances intermedios, aunque aún insuficientes, finalmente el 

2,7% de los estudiantes ha logrado un nivel satisfactorio, demostrando un dominio adecuado 

en matemáticas. 

Los estudiantes de segundo grado de la Institución Educativa Luis Alberto Sánchez de 

Ongoy, mostraron un bajo nivel de logro en las cuatro competencias en el área de matemática 

según la prueba diagnóstico realizado en marzo de 2023, una de las competencia con mayor 

porcentaje en inicio fue la de resuelve problemas de cantidad, revelando que los estudiantes no 

le dan mucho interés a desarrollar esta competencia, el docente a cargo menciona que los 

estudiantes presentan dificultades en resolver problemas sobre las operaciones de adición, 

sustracción y multiplicación con números racionales, algunos estudiantes mencionaron que el 

método de enseñanza por parte del docente no incluye métodos creativos, tecnológicos y 

dinámicos para el aprendizaje de esta competencia. 

Teniendo en cuenta todo lo anterior y de acuerdo con la Ley General de Educación N° 

28044, específicamente en su artículo 21, se señala que es responsabilidad del Estado promover 

el avance científico y tecnológico dentro de las instituciones educativas de Perú, además de 

integrar innovaciones tecnológicas en la enseñanza. La implementación de la gamificación 
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mediante el software Scratch es una estrategia innovadora para el desarrollo de las 

competencias matemáticas en los estudiantes de segundo grado de secundaria, priorizando la 

competencia de resuelve problemas de cantidad. Dado que este software tiene una interfaz 

amigable e interactiva, resulta fundamental analizar el efecto de la gamificación del software 

Scratch en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes 

de segundo grado de secundaria. 

1.3 Formulación del problema  

1.3.1 Problema general 

¿Qué efecto tiene el uso de la gamificación del software Scratch, en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023? 

1.3.2 Problemas específicos  

P.E. 1 ¿En qué medida las actividades en Scratch, tiene impacto en el desarrollo de la 

capacidad para traducir cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de 

segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023? 

P.E. 2 ¿En qué medida las actividades en Scratch, tiene impacto en el desarrollo de la 

capacidad de comunicar la comprensión de números y operaciones en 

estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023? 

P.E. 3 ¿En qué medida las actividades en Scratch, tiene impacto en el desarrollo de la 

capacidad de utilizar estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en 

estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023? 
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P.E. 4 ¿En qué medida las actividades en Scratch, tiene impacto en el desarrollo de la 

capacidad para argumentar afirmaciones sobre relaciones numéricas y 

operaciones en estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. 

Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023?  

1.4 Justificación de la investigación  

1.4.1 Justificación teórica 

Realizamos la investigación porque a pesar de la existencia de estudios previos sobre 

el tema, aun no se ha realizado estudios con las dos variables específicas que abordamos: La 

gamificación del software Scratch y la competencia resuelve problemas de cantidad, este 

estudio busca llenar un vacío en el conocimiento teórico y ofrece la oportunidad de generar 

recursos innovadores con el fin de mejorar la eficiencia de los procesos de enseñanza y 

aprendizaje que motive a los estudiantes a desarrollar su creatividad mediante el uso de la 

tecnología digital.  

1.4.2 Justificación pedagógica 

En esta investigación, la incorporación de la gamificación en el software Scratch en la 

competencia resuelve problemas de cantidad ofrece una metodología innovadora y efectiva 

para promover la motivación, el compromiso y el desarrollo de habilidades cognitivas en el 

contexto pedagógico, ya que constituye una valiosa estrategia para potenciar el desarrollo 

integral de las competencias matemáticas en los estudiantes, por consiguiente, pueden 

replicarse en la Institución Educativa y en otros espacios pedagógicos. 

1.4.3 Justificación metodológica  

La presente investigación aborda una intervención en la problemática encontrada 

respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de segundo grado de 

educación secundaria. En ese entender, se desarrolló una metodología sólida que incluye un 
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diseño pre experimental con pre prueba y posprueba, en un mismo grupo experimental, en 

donde se aplicó un pre test, luego se desarrolló las sesiones de clase para luego aplicar un post 

test, finalmente se utilizará un análisis estadístico riguroso para evaluar la influencia de la 

gamificación del software Scratch en la competencia resuelve problemas de cantidad, estos 

resultados e instrumentos podrán ser útiles para otros investigadores que trabajen en el mismo 

ámbito de estudio de las variables que respaldan esta investigación. 

1.4.4 Justificación práctica  

En esta investigación, la gamificación del software Scratch en la competencia resuelve 

problemas de cantidad, ofrece una serie de beneficios, ya que promoverá una mayor interacción 

entre el estudiante y la tecnología, esto dará lugar a la mejora del rendimiento académico y 

facilitará el desarrollo de las competencias, permitiendo que el estudiante construya su propio 

conocimiento en el campo de la matemática.   

1.5 Objetivos de la investigación   

1.5.1 Objetivo General 

Demostrar el efecto que tiene la gamificacion del software Scratch, en el desarrollo de 

la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

1.5.2 Objetivos específicos  

O.E. 1 Analizar el impacto de las actividades en Scratch, en el desarrollo de la 

capacidad para traducir cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de 

segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023.  
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O.E. 2 Evaluar el impacto de las actividades en Scratch, en al desarrollo de la capacidad 

de comunicar la comprensión de números y operaciones en estudiantes de 

segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023. 

O.E. 3 Examinar el impacto de las actividades en Scratch, en el desarrollo de la 

capacidad de utilizar estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en 

estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

O.E. 4 Estimar el impacto de las actividades en Scratch, en el desarrollo de la capacidad 

para argumentar afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones en los 

estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

1.6 Delimitación y limitaciones de la investigación   

1.6.1 Delimitación  

Esta investigación se realizó en el año 2023, centrándose en la gamificación del 

software Scratch en la competencia de resolver problemas de cantidad en estudiantes de 

segundo grado de educación secundaria. La investigación se realizó en la Institución Educativa 

Luis Alberto Sánchez, ubicada en Apurímac. En cuanto a la delimitación teórica, la 

investigación se basa en el análisis de la gamificación y su influencia en la resolución de 

problemas, específicamente en la competencia de cantidad. La unidad de análisis está 

restringida a los estudiantes de segundo grado de secundaria de esta institución educativa. 

1.6.2 Limitaciones   

Durante el desarrollo de esta investigación, hubo varias limitaciones que fueron 

superadas. En primer lugar, el diseño experimental requirió un tiempo adicional significativo 
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para el trabajo de campo, lo cual extendió la duración del estudio. Además, los recursos 

empleados superaron el presupuesto inicial previsto. También se presentaron desafíos durante 

el proceso de trabajo de campo, que se abordaron para garantizar la calidad y la integridad de 

la investigación. 
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CAPÍTULO II  

MARCO TEÓRICO CONCEPTUAL 

2.1 Estudio del arte de la investigación  

Después de investigar y analizar de diversos trabajos de investigación se identificaron 

estudios relevantes relacionados con la presente investigación. En tal sentido, se presentan a 

continuación los respectivos autores internacionales, nacionales y locales, cuyas 

contribuciones han sido significativas para el desarrollo de este estudio.   

2.1.1 Antecedentes internacionales  

Hernández y Duarte, (2023) desarrollaron una tesis titulada; “Fortalecimiento de la 

construcción de figuras geométricas por medio del aprendizaje basado en juegos en la 

plataforma Scratch para potenciar el pensamiento espacial matemático en estudiantes del 

séptimo grado de la Institución Educativa la Libertad”, en la Universidad de Cartagena, 

Colombia. Dentro de su investigación propusieron como objetivo principal fortalecer la 

construcción de figuras geométricas por medio del aprendizaje basado en juegos en Scratch 

para potenciar el pensamiento espacial matemático en los estudiantes. La metodología 

cualitativa empleada en su estudio incluyó la aplicación de una encuesta inicial y otra final, lo 

cual permitió una evaluación comparativa del desarrollo del pensamiento espacial matemático 

antes y después de la intervención basada en juegos en la plataforma Scratch, los resultados 

mostraron un impacto significativo en la construcción de figuras geométricas atravez del 

aprendizaje basado en juegos, demostrando mejoras notables en su capacidad para entender y 

manipular figuras geométricas.  Con lo que concluyeron que la integración del aprendizaje 

basado en juegos, logró un impacto significativo en la construcción de figuras geométricas en 

la plataforma Scratch. 
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Olaya, (2022) desarrolló una tesis titulada; “Estrategia didáctica para el desarrollo de 

competencias matemáticas en estudiantes de grado séptimo mediante Scratch”, en la 

Universidad de Santander, Colombia. Dentro de su investigación propuso como objetivo 

principal el desarrollo de las competencias matemáticas mediante la implementación de Scratch 

como estrategia pedagógica y didáctica en el séptimo grado de la Institución Educativa Juan 

XXIII del municipio de Algeciras. La investigación empleó una metodología cuantitativa, con 

un diseño pre experimental, se aplicó una prueba de entrada y una de salida, a un mismo grupo 

de control, con una muestra conformada por 35 estudiantes, lo que permitió medir de manera 

precisa y efectiva, los resultados evidenciaron que la estrategia incentivó a los estudiantes a 

fortalecer el desarrollo de las competencias matemáticas, lo cual hubo una mejora del 30% en 

las habilidades evaluadas, esto significa que los estudiantes empezaron a reconocer e interpretar 

números naturales y fracciones en diferentes contextos y lograron resolver problemas aditivos 

rutinarios y no rutinarios, con esto concluyó que la utlilización del Scratch como estrategia 

pedagógica y didáctica, desarrolló las competencias matemáticas en forma eficiente, en los 

estudiantes del grado séptimo de la institución educativa.  

Romero, (2021) desarrolló una tesis titulada; “Gamificación mediante Scratch como 

alternativa para mejorar el aprendizaje activo de la asignatura de matemáticas en el subnivel 

de básica media”, en la Universidad Técnica de Machala, Ecuador. Tuvo como objetivo 

principal  mejorar el aprendizaje activo en la asignatura de matemática por medio de la 

aplicación de gamificación del Scratch para facilitar el proceso de enseñanza y aprendizaje en 

los estudiantes de la Escuela de Educación Básica Bolívar Madero Vargas. La investigación 

utilizó una metodología mixta, combinando enfoques cuantitativos y cualitativos, ya que esto 

les permitió obtener una visión completa del impacto de la gamificación, con esto, concluyó 

que la gamificación mediante el Scratch, es una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje 

activo en el área de matemática.   
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Cáceres, (2020) desarrolló una tesis titulada; “La gamificación como estrategia 

pedagógica innovadora para el fortalecimiento de la comprensión de los movimientos de 

figuras geométricas básicas a través de Scratch en estudiantes con síndrome Down”, en la 

Universidad de Santander, Colombia. Dentro de su investigación propuso el objetivo principal 

evaluar si la gamificación desde una estrategia pedagógica innovadora que utiliza Scratch como 

medio de interacción, fortalece el aprendizaje y la comprensión de los movimientos de figuras 

geométricas en estudiantes con síndrome Down. La investigación empleó una metodología 

cualitativa, con un diseño pre experimental que incluyó pre-prueba y post-prueba, esto les 

permitió una evaluación detallada de los cambios en el aprendizaje y la comprensión de los 

movimientos de figuras geométricas en los estudiantes con síndrome de Down.  

2.1.2 Antecedentes nacionales    

Plasencia, (2022) desarrolló una tesis titulada; “Software Scratch para la competencia 

resuelve problemas de cantidad - área de matemática, primer grado, Institución Educativa 

Eduvigis Noriega de Lafora - Guadalupe”, en la Universidad César Vallejo, Lima, Perú. Dentro 

de su investigación tuvo como objetivo principal identificar el nivel de uso del software Scratch 

en estudiantes del primer año ciclo VI. La investigación empleo una metodología descriptiva 

y un diseño no experimental. La muestra estuvo conformada por 94 estudiantes de la Intitución 

Educativa Eduvigis Noriega de Lafora, se aplicó un solo instrumento dividido en dos partes 

para evaluar la variable independiente (Software Scratch) y la variable dependiente 

(competencia resuelve problemas de cantidad). Los resultados indicaron que el 57% del total 

de estudiantes encuestados tienen un nivel bajo en el uso de Scratch, este resultado sugiere la 

falta de familiaridad en el manejo del software, y un 59.1% de los estudiantes presentaron un 

nivel de logro bajo en la competencia resuelve problemas de cantidad, lo cual indica que tenían 

dificultades en la resolución de problemas antes de la intervención con el software. A pesar de 

los niveles bajos, la aplicación del software Scratch, demostró una mejora en la competencia. 
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Con esto concluyó que la implementación del software Scratch mejora significativamente la 

competencia resuelve problemas de cantidad.  

Flores, (2020) desarrolló una tesis titulada; “Efectos de sesiones gamificadas mediante 

la plataforma Scratch en la habilidad aritmética en primer grado de primaria, Puente Piedra, 

2020”, realizada en la Universidad César Vallejo, Lima, Perú. Dentro de su investigación tuvo 

como objetivo principal determinar los efectos de sesiones gamificadas mediante la plataforma 

Scratch en el desarrollo de la habilidad aritmética en estudiantes de primer grado en contexto 

de covid-19 Puente Piedra, 2020. La investigación empleo una metodología cuantitativa con 

un diseño experimental, en el que participaron 30 estudiantes divididos en dos grupos, 

experimental y control, para luego aplicar la evaluación de la fluidez aritmética, procedimiento 

aritmético y problemas verbales aritméticos. Los resultados demostraron que el grupo 

experimental, obtuvo puntajes significativamente más altos en comparación con el grupo de 

control. El grupo experimental obtuvo un puntaje promedio de Rp = 22,93 con un valor de 

significancia de Z = 0,000 y p < 0,05, estos resultados indican una mejora notable en las 

habilidades aritméticas de los estudiantes, con esto se concluyó que los efectos de sesiones 

gamificadas mediante la plataforma Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la 

habilidad aritmética en estudiantes de primer grado en contexto de covid-19 Puente Piedra, 

2020.  

Granados, (2019) en su trabajo de investigación titulada; “El programa Scratch y la 

resolución de problemas en el área de matemática de los estudiantes de una Institución 

Educativa de Lima”, en la Universidad Nacional de Huancavelica, Perú. Dentro de su 

investigación tuvo como objetivo principal determinar la influencia del programa Scratch en la 

resolución de problemas en el área de matemática en los estudiantes de una Institución 

Educativa de Lima. La metodología que empleó tiene un enfoque cuantitativo de tipo 
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explicativo y un diseño pre experimental con un aprueba de entrada y otra de salida. La 

población fue de 60 estudiantes, se utilizó un muestreo no probabilístico intencional para 

seleccionar la muestra que estuvo conformada de 20 estudiantes. Los resultados de la 

investigación mostraron que el programa Scratch influyó positivamente en la resolución de 

problemas en el área de matemáticas de los estudiantes, encontró que el 80% de los estudiantes 

alcanzaron un nivel de logro significativo en la resolución de problemas matemáticos después 

de participar en actividades con Scratch, este resultado indica que el programa Scratch tiene un 

impacto positivo en el desarrollo de habilidades para resolver problemas en matemáticas. Con 

esto concluyó que el programa Scratch influye positivamente en la resolución de problemas en 

el área de matemáticas en estudiantes.  

2.1.3 Antecedentes regionales  

Zubileta y Ccoyori, (2023) desarrolloraron una tesis titulada; “Influencia de la 

gamificación en la competencia resuelve problemas de cantidad en alumnos del primer grado 

de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera, Cusco-2022”, en la Universidad Nacional de San 

Antonio Abad del Cusco, Perú. Dentro de su investigación tuvieron como objetivo principal 

comprobar la contribución en la competencia resuelve problemas de cantidad, utilizando la 

gamificación. La metodología que utilizaron tiene un enfoque cuantitativo – aplicativa con un 

diseño pre experimental. La población de estudio consistió en 169 estudiantes, de los cuales 

seleccionaron una muestra de 26 estudiantes, a quienes se aplicó un pre test, posterior a la 

aplicación de un programa utilizando la gamificación, se aplicó un post test, los resultados 

obtenidos del pre y post test mostraron una diferencia significativa, con un valor de 

significancia estadística (bilateral) de 0.000, menor a 0.05, con lo que aceptó la hipótesis 

alterna. Con esto concluyeron que la gamificación es una estrategia efectiva para mejorar la 

competencia en la resolución de problemas de cantidad en los estudiantes de primer grado de 

primaria.  
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Mendoza y Valdivis, (2023) desarrolloraron una tesis titulada; “Uso del tablero 

multiplicador en la competencia de resuelve problemas de cantidad en la multiplicación de 

números naturales y decimales del cuarto grado del nivel primario de la Institución Educativa 

mixta Jesús es mi Maestro-Cusco-2021”, en la Universidad Nacional de San Antonio Abad del 

Cusco, Perú. Dentro de su investigación tuvieron como objetivo principal incorporar el uso de 

los tableros multiplicadores al resolver problemas multiplicativos de dos a más cifras en 

estudiantes de cuarto grado del Nivel Primario de la Institución Educativa Jesús es mi Maestro. 

La metodología utilizada es cualitativa y cuantitativa, de tipo aplicativo con un diseño 

experimental. La población total fue de 161 estudiantes, de las cuales seleccionaron una 

muestra de 20 estudiantes, a quienes se aplicó una prueba de pre-test antes de la intervención 

con el tablero multiplicador y un post-test después de la intervención para evaluar el impacto 

en la competencia resuelve problemas de cantidad. Los resultados mostraron diferencias 

significativas entre los puntajes del pre-test y post-test, con un valor de significancia estadística 

(bilateral) de 0.001, menor a 0.05, lo cual llevó a aceptar la hipótesis alterna. Esto indica que 

el uso adecuado del tablero multiplicador en actividades cotidianas favorece significativamente 

la mejora en la competencia de resolución de problemas de cantidad en la multiplicación de 

números naturales y decimales entre los estudiantes. Con esto concluyeron que la incorporación 

del tablero multiplicador como herramienta educativa facilita de manera efectiva la resolución 

de problemas multiplicativos en estudiantes de cuarto grado.  

2.2 Marco legal de la investigación  

La presente investigación se sitúa en el marco del Estatuto Universitario de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco (UNSAAC), el cual regula los 

lineamientos y condiciones necesarias para la obtención del título de licenciatura. De acuerdo 

con este estatuto, los bachilleres pueden lograr el grado académico de licenciatura mediante la 
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elaboración de una tesis que ofrezca soluciones a problemas de carácter social, académico o 

tecnológico, con el objetivo de contribuir al desarrollo y bienestar de la sociedad. 

En su capítulo IV, el estatuto establece los principios de investigación, enfocados en 

promover el rigor científico y la responsabilidad ética entre los estudiantes. En este capítulo, 

se asignan funciones al Vicerrectorado de Investigación, al Consejo de Unidades de 

Investigación, a la Dirección de Gestión de la Investigación y a los centros de investigación, 

quienes son responsables de supervisar y respaldar los procesos de investigación en la 

universidad. 

2.2.1 Reglamento de Grados y Títulos de la UNSAAC 

Se describe los pasos que deben seguir los estudiantes para presentar y defender sus tesis, 

estableciendo que cada investigación debe ser evaluada por un jurado calificador que considere 

factores como la pertinencia social del trabajo, su originalidad y el cumplimiento de los 

estándares éticos y metodológicos. Para asegurar la transparencia, se requiere que cada tesis 

pase por una revisión previa y obtenga la aprobación del asesor antes de la evaluación final. 

2.2.2 Reglamento de Ética en la Investigación de la UNSAAC 

En cuanto a la ética, este reglamento establece las conductas que deben observar los 

investigadores, prohibiendo el plagio, la falsificación y la alteración de datos. También define 

directrices sobre el manejo de información confidencial, el respeto a los derechos de autor y la 

obtención de consentimiento informado en estudios con personas, garantizando que el trabajo 

se realice con integridad y respeto por la dignidad y derechos de los participantes. 

2.2.3 Reglamento de Publicación y Difusión de Resultados de Investigación 

Este reglamento promueve la transparencia y el acceso abierto a los resultados de 

investigación, exigiendo que cada tesis aprobada sea incluida en el repositorio institucional, en 

concordancia con las leyes de libre acceso a la información pública. Asimismo, incentiva a los 
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investigadores a compartir sus hallazgos en revistas científicas, conferencias y otros medios 

académicos, lo cual incrementa la visibilidad y el impacto de los trabajos realizados en la 

UNSAAC. 

2.2.4 Reglamento de Aseguramiento de la Calidad en la Investigación 

Este reglamento establece criterios de evaluación para garantizar la calidad de las 

investigaciones, definiendo estándares de precisión metodológica, claridad de los resultados, 

coherencia en las conclusiones y la relevancia del estudio. Estos lineamientos aseguran que los 

trabajos académicos cumplan con altos estándares de calidad y aporten conocimiento 

significativo a su área de estudio.  

Por lo tanto, este trabajo se desarrolla en el marco legal de la universidad reconocida por 

su prestigio académico, que proporciona un marco ético y regulador necesario para asegurar 

investigaciones de calidad y relevancia, alineadas con los objetivos institucionales y progreso 

de la sociedad.  

2.3 Bases teóricas  

2.3.1 Gamificación 

Según las investigaciones de Rodríguez y Santiago (2015), el concepto de gamificación 

fue acuñado en el 2002, aunque su popularidad no comenzó a aumentar hasta aproximadamente 

2010. En este periodo la gamificación se enfocó principalmente en la integración de técnicas 

de juego, especialmente recompensas.  

Teixes (2015), indica que “la gamificación es la aplicación de recursos propios de los 

juegos en contextos no lúdico” (p.18).  
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La gamificación también tiene un papel importante en la educación, el cual usa elementos 

de juegos para enseñar de manera divertida y alcanzar objetivos educativos. Según Fernández 

y Flores (2019): 

La Gamificación utiliza los elementos del juego (narrativa, estética, premios) para 

desarrollar contenidos curriculares concretos dentro de un contexto que incluye tareas 

y actividades adaptadas a la dinámica del juego para alcanzar los objetivos educativos 

planteados y no la simple diversión. (p.11) 

Integrar la mecánica del juego en la vida de los estudiantes de manera sencilla pero 

efectiva es posible mediante la gamificación. Según Zubileta y Ccoyori (2023): 

Gamificar implica implementar estrategias caracteristicas de los juegos en entornos 

donde el juego no es el objetivo principal, la finalidad es que el estudiante adopte 

determinados comportamientos; esta variable posibilita la utilización de reglas y 

elementos de las actividades lúdicas, con el propósito de atraer a los estudiantes, además 

de generar compromiso y abordar desafíos. (p.15) 

Basándonos en las definiciones de los autores, destacamos que la gamificación es 

fundamental para aumentar la motivación de los estudiantes, mediante la incorporación de 

elementos y dinámicas propias de los juegos. 

A. Características de la Gamificación 

La gamificación implica el uso de elementos y principios de los juegos, con el objetivo 

de motivar y comprometer a las personas, a continuación, se presentan sus características:  

• Uso de elementos de juegos 

La gamificación se basa en la incorporación de mecánicas y dinámicas propias de los 

juegos, como puntos, niveles, tablas de clasificación, insignias y recompensas, aplicadas 
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a entornos no lúdicos. Deterding et al. (2011) destacan que la gamificación no implica 

crear juegos completos, sino integrar elementos de juegos en otros contextos. 

• Motivación intrínseca y extrínseca 

Diseña experiencias para estimular la motivación intrínseca (sentido de logro, curiosidad) 

y la motivación extrínseca (recompensas, reconocimientos). Ryan y Deci (2000), en su 

teoría de la autodeterminación, explican que las recompensas deben alinearse con 

necesidades psicológicas como competencia, autonomía y relación. 

• Progresión y retroalimentación 

La gamificación proporciona retroalimentación constante sobre el progreso del usuario 

mediante indicadores visuales como barras de progreso o notificaciones. Werbach y 

Hunter (2012) mencionan que la retroalimentación ayuda a mantener el interés y mejorar 

el rendimiento. 

• Competencia y colaboración 

La gamificación permite la interacción social a través de competencias o actividades 

colaborativas. Esto refuerza el sentido de pertenencia y fomenta el aprendizaje social. 

Zichermann y Cunningham (2011) mencionan que la inclusión de elementos sociales, 

como desafíos grupales, aumenta el compromiso. 

B. Componentes de la Gamificación 

• Mecánicas de juego 

Son las reglas y sistemas que estructuran la experiencia gamificada. Werbach y Hunter 

(2012) identifican las siguientes mecánicas: 

- Recompensas: Insignias, puntos o bienes virtuales. 

- Desafíos: Tareas o metas claras a cumplir. 
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- Niveles: Escalones que miden el progreso del usuario. 

- Tiempo límite: Restricciones temporales para realizar actividades. 

• Dinámicas de juego 

Representan los principios psicológicos y sociales que impulsan la interacción con la 

gamificación. Marczewski (2013) clasifica las dinámicas como: 

- Progresión: Percepción de avance continuo. 

- Relación: Interacciones sociales, como competencias o colaboraciones. 

- Emoción: Generación de interés y diversión. 

• Estética y narrativa 

Crea una experiencia atractiva y envolvente, mediante historias o temas que generan 

conexión emocional. Kapp (2012) indica que la narrativa y el diseño visual son esenciales 

para captar la atención y mantener el compromiso. 

• Tablas de clasificación y rankings 

Permiten a los participantes comparar su desempeño con el de otros, fomentando la 

competencia y la autosuperación. Zichermann y Cunningham (2011) mencionan que estas 

herramientas incrementan el esfuerzo y el compromiso. 

C. Gamificación en la educación  

Emplea elementos de los juegos para motivar a los estudiantes y hacer que las clases 

sean más atractivas y participativas. Según Cabrera (2019): 

La gamificación en la educación es una estrategia que se basa en aplicar las 

características y técnicas del juego en el aula de clases, fomentando así aprendizajes 

significativos. Por otro lado, se dan a conocer estudios previos sobre la gamificación, 

como se conduce y se involucra de forma motivacional al estudiante logrando así 
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objetivos claros y significativos para su proceso de formación y de enriquecimiento de 

conocimientos. (p.16) 

Asimismo, Forés et al., (2020) mencionan que la gamificación en la educación emplea 

elementos del juego para motivar a los estudiantes, despertando emociones y facilitando el 

proceso de aprendizaje. Se basa en el currículo educativo para crear estrategias que adopten 

características de los juegos, ampliando así la comprensión y el aprendizaje de los 

conocimientos propuestos. 

De lo anterior concluimos que la gamificación en la educación, promueve el desarrollo 

de habilidades y conocimientos para que los estudiantes puedan adaptarse socialmente en 

entornos cambiantes, también involucra al profesor en la creación de un ambiente dinámico y 

productivo de aprendizaje.  

D. Gamificación en el área de matemática  

La gamificación se ha empleado como estrategia de enseñanza y aprendizaje en 

diversas disciplinas, su implantación especifica es el ámbito de la enseñanza y aprendizaje en 

el área de matemática es significativa. Esto se debe al uso de elementos característicos de los 

juegos, los cuales se integran en un entorno ficticio que respalda el proceso educativo.  

La integración de la gamificación en la enseñanza de las matemáticas promueve un 

aprendizaje más dinámico y estimulante, lo cual resulta en una mejora en el desempeño 

académico de los estudiantes a través de desafíos y recompensas. Holguín et al., (2020) en su 

artículo hacen un analisis exhaustivo de las pruebas disponibles sobre el impacto del empleo 

de aplicaciones gamificadas en la mejora del desempeño de los estudiantes en el aprendizaje 

de las matemáticas. Concideraron que la mejora del desempeño abarca un aumento en las 

calificaciones, la participacion activa, el trabajo cooperativo y el desarrollo de las habilidades 

en matamáticas. 
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2.3.2 Software 

El término "software" hace referencia a los programas informáticos y conjuntos de 

datos que son utilizados en un sistema informático para ejecutar una variedad de funciones y 

tareas específicas. Estos programas pueden incluir desde aplicaciones de productividad como 

procesadores de texto y hojas de cálculo, hasta sistemas operativos que gestionan el 

funcionamiento general del ordenador. Según Ibáñez y García (2009), “El software es una parte 

indispensable para el funcionamiento de la computadora, está formado por un conjunto de 

instrucciones y datos, que nos permiten aprovechar las capacidades que tiene la computadora 

para ayudarnos en la solución de problemas” (p.8).  

A. Tipos de software  

Según, Sreon (2022), son componentes de una computadora que no son tangibles pero son 

visibles, como programas, archivos, entre otros.  

Existen varios tipos de software, entre ellos se tienen: 

a) Software de aplicación, que permite desarrollar una o varias tareas específicas. 

b) Software de programación, que permiten desarrollar programas informáticos. 

c) Software de sistema, tiene como propósito separar eficientemente al usuario y al 

desarrollador de detalles específicos del sistema informático utilizado.   

Con base al autor antes mencionado se puede decir que cada tipo de software se 

subdivide en varias categorías, y del software de programación surge el software Scratch. 

2.3.3 Software Scratch 

Caballero (2017) indica que el software Scratch fue desarrollado por un grupo de 

investigadores del Instituto Tecnológico de Massachusetts, bajo la dirección de Mitchel 

Resnick, llevo a cabo el desarrollo de este software. Esto se hizo para ofrecer una opción 

atractiva y fácil de usar para enseñar a los niños los conceptos básicos de programación.  
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López y Sánchez (2012), señalan que “el software Scratch es un entorno de 

programación visual que permite a los usuarios crear proyectos multimedia interactivos, 

facilitando crear animaciones con escenarios” (p.2). 

Según Umaschi y Resnick (2015) “Scratch es un lenguaje básico de programación que 

fomenta la creatividad y la expresión, lo que permite crear sus propios proyectos interactivos a 

través de la programación” (p.2). 

El software Scratch es un lenguaje de programación visual que facilita a los usuarios 

crear sus propias animaciones, juegos e historietas con diversos personajes, a los cuales se les 

puede dar instrucciones mediante bloques que se conectan entre sí. Pérez (como se citó en 

Flores y Maldonado 2007) “manifiestan que el programa Scratch fue creado teniendo en cuenta 

las bases pedagógicas, con la finalidad de que el programa sea utilizado como una herramienta 

educativa, para ayudar a los estudiantes a desarrollar su creatividad” (p.55). 

Al respecto Díaz y Loayza (2020) indican que “Scratch se utilizar para crear historias 

interactivas, animaciones, juegos y música. Permite a los estudiantes explorar y experimentar 

con los conceptos de programación de ordenadores en una interfaz gráfica sencilla” (p.18). 

A. Componentes del Software Scratch 

- Escenario: Es el área donde se ejecutan las acciones del proyecto. Resnick et al. (2009) 

destacan que el escenario es un espacio intuitivo para visualizar los resultados de los 

programas creados por los estudiantes. 

- Sprites: Son los personajes, elementos o figuras que los usuarios pueden programar. Cada 

sprite tiene sus propios scripts y puede personalizarse con disfraces (apariencias 

diferentes). Maloney et al. (2010) mencionan que los sprites fomentan la creatividad, ya 

que los estudiantes pueden diseñar y programar sus propios personajes. 
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- Bloques de Programación: Scratch utiliza bloques gráficos que encajan como piezas de 

rompecabezas, eliminando la necesidad de escribir código. Los bloques están organizados 

en categorías: Según Resnick et al. (2009), este enfoque modular permite a los 

principiantes aprender los conceptos básicos de programación sin abrumarse. 

- Área de Scripts: Es el espacio donde se ensamblan los bloques para crear los programas 

que controlan los sprites. Burke (2012) señala que el área de scripts facilita la 

experimentación y la depuración, promoviendo el pensamiento lógico. 

- Biblioteca de recursos: Incluye una amplia colección de sprites, fondos y sonidos 

prediseñados que los usuarios pueden utilizar para crear proyectos. Maloney et al. (2010) 

consideran que esta biblioteca permite a los principiantes iniciarse rápidamente en el 

diseño de proyectos interactivos. 

- Editor de disfraces y fondos: Es una herramienta integrada que permite dibujar, editar y 

personalizar los disfraces de los sprites y los fondos del escenario. Según Resnick et al. 

(2009), este editor fomenta la expresión artística al permitir que los estudiantes 

personalicen sus creaciones. 

- Compartir proyectos en línea: Scratch incluye una plataforma en línea donde los 

usuarios pueden publicar, compartir y colaborar en proyectos. Resnick et al. (2009) 

subrayan que esta funcionalidad fomenta la colaboración, la retroalimentación y el 

aprendizaje social. 

- Panel de información del Sprite: Muestra las propiedades de cada sprite, como su 

posición, tamaño, dirección y disfraces. Permite modificar estas características 

directamente. Fagerlund et al. (2013) afirman que este panel ayuda a los estudiantes a 

comprender la relación entre los atributos del objeto y el comportamiento programado. 



24 

 

 

- Herramientas de control de flujo: Permiten a los usuarios administrar la interacción entre 

los sprites y las acciones secuenciales o paralelas. Burke (2012) resalta que estas 

herramientas ayudan a los estudiantes a construir algoritmos más complejos y 

estructurados. 

B. Características  

En el portal de EcuRed mencionan las características relevantes del software Scratch, 

con el propósito de familiarizar a los estudiantes con la programación: 

• Disponible en múltiples idiomas, entre ellos español. 

• La interfaz gráfica permite crear escenarios con múltiples fondos y numerosos objetos 

móviles programables (sprites), cada uno con disfraces propios. 

• En lugar de escribir código, se puede programar utilizando el mouse, arrastrando y 

soltando bloques auto encajables en el área de programas. Estos bloques funcionan como 

piezas de Lego o de un rompecabezas y solo encajan si son sintácticamente correctos. 

• Los bloques auto encajables están organizados por colores según su función.  

• Ofrece amplias posibilidades, lo cual es especialmente útil para los docentes, ya que 

pueden diseñar proyectos integradores que abarquen contenidos de diversas asignaturas. 

• Ayuda a los estudiantes a comprender conceptos matemáticos como expresiones 

booleanas, variables, coordenadas y números aleatorios. 

• Facilita el control y la mezcla de diversos medios, como gráficas, texto, música y sonido. 

• Los programas pueden ejecutarse directamente en el navegador. 

C. Ventajas y desventajas  

Ventajas: 

• Es un programa gratuito, de software libre. 

• Ideal para enseñar y aprender programación.  
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• Disponible para Windows, Mac y Linux. 

• Permite compartir proyectos en línea para que otros los descarguen y utilicen. 

• Es multilingüe, en la actualidad está traducido en más de 40 idiomas. 

Desventajas:  

• Se ejecuta a través de un applet de Java. 

• Algunas de las funciones no responden con la rapidez necesaria. 

• Proyectos con muchos escenarios y música pueden generar archivos muy grandes. 

• Algunas funciones dependen de una conexión a internet.  

D. Contexto del Scratch 

El entorno del software Scratch proporciona una plataforma educativa y recreativa que 

permite a los estudiantes aprender programación de una forma intuitiva y accesible. Scratch 

facilita la creación de proyectos mediante el uso de bloques de código que los usuarios pueden 

arrastrar y soltar, promoviendo el desarrollo del pensamiento lógico y habilidades de resolución 

de problemas. Según Reyes (2015), “el contexto de Scratch se divide en tres áreas de derecha 

a izquierda, bloques, scripts o programa y escenario” (p.58), tal como se muestra en la          

figura 1. La sección de bloques contiene las instrucciones que se agrupan en categorías como 

movimiento, apariencia y control, mientras que el área de scripts permite a los estudiantes 

ensamblar las instrucciones para crear una secuencia lógica. Finalmente, el escenario funciona 

como una ventana donde los usuarios pueden ver cómo se ejecutan los programas creados, lo 

que facilita una retroalimentación visual inmediata. Este diseño intuitivo del entorno de Scratch 

potencia el aprendizaje y la creatividad en los estudiantes, convirtiéndolo en una herramienta 

eficaz en el ámbito educativo. 
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Figura 1 

Entorno de Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

• Área de Bloques 

Scratch cuenta con programas representados por bloques, estos bloques se arrastran hasta 

el área de scripts. De este modo, podemos proporcionar instrucciones a los objetos para que 

realicen diversas acciones.  

Pestaña código. - Esta pestaña es crucial en Scratch ya que permite visualizar el código que 

sustenta las acciones programadas. Los bloques están categorizados por colores según su 

función, lo que facilita la comprender el código, tal como se muestra en la tabla 1. 

 

 

 

Bloques 

 

Scripts 

Escenario 
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Tabla 1  

Códigos con sus respectivos colores y funciones  

 

Códigos  Descripción  

 Movimiento  Mueve objetos y cambia ángulos.  

 Apariencia 
Controla el aspecto visual del objeto, agrega burbujas de dialogo o 

pensamiento, modifica el fondo, y ajusta el tamaño. 

 Sonido  Reproduce ficheros de audio y secuencias programables.  

 Eventos 
Contiene manejadores de eventos situado al principio de cada grupo de 

instrucciones. 

 Control  
Sentencian condicionales "Si-sino", "Por siempre", "repetir" y "detener 

programa". 

 Sensores  
Permite detectar señales como clics de mouse, pulsaciones de teclas, 

interacciones con colores y otros eventos. 

 Operadores Incluye bloques que permite realizar operaciones matemáticas. 

 Variables   Permite integrar elementos que cambian conforme avanza el programa. 

 Mis Bloques Permite crear bloques personalizados. 

Nota. Adaptado por los autores de Scratch versión 3.29.1 

• Movimiento: Incluye bloques que controla la posición, dirección, rotación y movimiento 

de los personajes u objetos en el escenario. 

Figura 2 

Bloque de movimiento en Scratch 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 
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• Apariencia: Estos bloques se utilizan para cambiar la apariencia visual de los objetos y 

del escenario, pudiendo hacer girar, cambiar su tamaño, entre otras opciones. 

Figura 3 

Bloque de apariencia en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

• Sonido: Contiene bloques que permiten la reproducción y volumen de notas musicales y 

archivos de audio.  

 

 Figura 4 

Bloque de sonido en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 
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• Eventos: Controlan el flujo de ejecución de un proyecto, se utiliza para disparar la 

ejecución de los programas y cambiar la secuencia de los mismos, bloques para iniciar o 

detener. 

Figura 5 

Bloque de eventos en Scratch 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

• Control: Determinan el flujo de ejecución del programa o proyecto, como esperar, repetir, 

por siempre, entre otros. 

 Figura 6 

Bloque de control en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 
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• Sensores: Permiten detectar señales y reaccionar frente a ellas, pudiendo detectar clics de 

mouse, pulsaciones de teclas, tocando el color, preguntar y otros eventos para 

desencadenar acciones específicas. 

 Figura 7 

Bloque de sensores en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

• Operadores: Incluye bloques que permite realizar operaciones matemáticas y establecer 

relaciones.  

Figura 8 

Bloque de operadores en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 



31 

 

 

• Variables: Permite incluir elementos que varían a medida que avance el programa. Cada 

uno tiene un color que los diferencia, siendo los cuatro primeros los principales. 

Figura 9 

Bloque de variables en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

• Mis bloques: Permite crear bloques personalizados utilizando una secuencia de bloques 

existentes.  

Figura 10 

Mis bloques en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 
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Pestaña de disfraces. –  Son los diferentes estados visuales que puede tener un objeto o 

personaje, una vez seleccionado el objeto, se puede ver y editar sus disfraces, un ejemplo se 

puede ver en la figura 11. 

Figura 11 

Pestaña de disfraces en Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

Se pueden crear disfraces de cuatro maneras distintas: a) Importando un objeto, b) 

Dibujando un nuevo disfraz, c) Importando un archivo de imagen, y d) Tomando una 

fotografía. 

Pestaña sonido. – En esta pestaña, se añade o se elige sonidos que esté vinculando a un objeto 

en específico, además, tiene la posibilidad de modificarlos según sus necesidades, un ejemplo 

se puede ver en la figura 12. 

Figura 12 

Pestaña de sonido en Scratch 

 

 

 

 

 

 
 

Nota. Scratch versión 3.29.1 
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• Área de Scripts 

Es el área o zona de programación (se muestra vacía) marcada con un óvalo azul, tal 

como se muestra en la figura 13. 

Figura 13 

Área de scripts o programa del Scratch 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

En este espacio, se realizan las instrucciones, con la consideración de que esta área está 

vinculada al personaje seleccionado en el escenario (marcado en la zona de los personajes 

cuadro rojo). Las instrucciones están específicamente asociadas al personaje seleccionado.  

• Área de Escenario  

Esta área representa la ubicación del gato, tal como se muestra en la figura 14. Es el lugar 

donde los personajes realizan las acciones programadas. Según Segredo y Bermejo (2018), “el 

escenario es donde las historias, juegos y animaciones cobran vida, y los diferentes objetos se 

mueven e interactuan con otros situados en el escenario cuyas dimensiones son 480x360 

pixeles, y el centro corresponde a x =0 e y=0” (p.22).  
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Figura 14 

Área del escenario del Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Scratch versión 3.29.1 

2.3.4 Competencia  

Rendon  (2008), define la competencia “como habilidad para afrontar demandas 

externas o desarrollar actividades y proyectos de manera satisfactoria en contextos complejos, 

implica dimensiones cognitivas y no cognitivas: conocimientos, habilidades cognitivas, 

habilidades prácticas, actitudes, valores y emociones” (p.3). 

Así mismo Perrenoud (2008) argumenta que la competencia es una actuación global 

que permite, de manera adecuada y ética, identificar, interpretar, argumentar y resolver 

problemas en un contexto determinado, integrando el saber ser, saber hacer y saber conocer. 

Esto concuerda con Cano (2008), al indicar que la competencia “se articula conocimiento 

conceptual, procedimental y actitudinal” (p.6). 

De manera similar Amaya y Delgado (2021), mensionan que “la competencia es una 

aptitud que posee una persona; es decir, las capacidades, habilidades y destreza con las que 
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cuenta para realizar una actividad determinada o para tratar un tema específico de la mejor 

manera posible” (p.35). 

Según CNEB (2016), “La competencia se define como la facultad que tiene una persona 

de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propósito específico en una situación 

determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético” (p.29).  

Con todo lo anterior, mencionamos que la competencia es el conjunto de capacidades 

que tiene una persona para realizar actividades con éxito en contextos complejos. Esta 

capacidad abarca tanto dimensiones cognitivas y no cognitivas, incluyendo conocimientos, 

habilidades, actitudes, valores y emociones.  

2.3.5 Competencia resuelve problemas de cantidad 

Se refiere a la capacidad para abordar, analizar y solucionar problemas matemáticos 

que involucren el manejo de cantidades y números en diversos contextos, incluyendo el uso de 

estrategias, operaciones y procedimientos matemáticos que permitan interpretar y modelar 

situaciones reales, logrando resultados precisos y significativos. Según el CNEB (2016) trata 

de que los estudiantes resuelvan problemas o formulen nuevos problemas que les exijan 

construir y comprender conceptos relacionados con cantidad, número, sistemas numéricos, sus 

operaciones y propiedades. Además, deben dar sentido a estos conocimientos dentro de un 

contexto específico y emplearlos para representar o reproducir las relaciones entre datos y 

condiciones. También requiere determinar si la solución necesaria es una estimación o un 

cálculo exacto, y para ello elegir estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos 

recursos. El uso del razonamiento lógico en esta competencia se pone en práctica cuando los 

estudiantes hacen comparaciones, explican mediante analogías, inducen propiedades a partir 

de casos específicos o ejemplos, en el proceso de resolución del problema.  
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En ese entender, la competencia resuelve problemas de cantidad implica que el 

estudiante sea capaz de comprender y manipular conceptos matemáticos básicos, 

seleccionando estrategias adecuadas para así poder resolver problemas, discernir entre 

operaciones y cálculos exactos, y emplear el razonamiento lógico para encontrar soluciones.  

De acuerdo con CNEB (2016), las capacidades de la competencia resuelven problemas 

de cantidad, son las siguientes: 

A. Traduce cantidades 

Traducir cantidades en el área de matemática, implica expresar información cualitativa 

en representaciones numéricas o fórmulas matemáticas. Según el CNEB (2016), en el 

desarrollo de la competencia 23: Resuelve problemas de cantidad, en la capacidad traduce 

cantidades a expresiones numéricas, indica que:  

Es transformar las relaciones entre los datos y condiciones de un problema a una 

expresión numérica (modelo) que reproduzca las relaciones entre estos; esta expresión se 

comporta como un sistema compuesto por números, operaciones y sus propiedades. Es 

plantear problemas a partir de una situación o una expresión numérica dada. También 

implica evaluar si el resultado obtenido o la expresión numérica formulada (modelo), 

cumplen las condiciones iniciales del problema. (p.133)  

B. Comunica su comprensión 

La comunicación en el área de matemática es importante, ya que permite al estudiante 

expresar de manera efectiva su conocimiento y comprensión de los conceptos numéricos y 

realizar diversas operaciones con ellos. Según el CNEB (2016), para el desarrollo de la 

competencia 23: Resuelve problemas de cantidad, en la capacidad comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones, menciona que “es expresar la comprensión de los 

conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de medida, las relaciones 



37 

 

 

que establece entre ellos; usando lenguaje numérico y diversas representaciones; así como leer 

sus representaciones e información con contenido numérico” (p.133). 

C. Usa estrategias 

 El uso de estrategias en el área de matemática es fundamental, ya que permite al 

estudiante emplear técnicas y métodos para realizar estimaciones y cálculos en diferentes 

situaciones. Según el CNEB (2016), para el desarrollo de la competencia 23: Resuelve 

problemas de cantidad, en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y 

cálculo, implica “seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, 

procedimientos como el cálculo mental y escrito, la estimación, la aproximación y medición, 

comparar cantidades; y emplear diversos recursos” (p.133).  

D. Argumenta afirmaciones 

La argumentación en el área de matemática es importante, permitiendo al estudiante 

justificar y respaldar afirmaciones relacionadas con las relaciones entre números y las 

operaciones matemáticas. Según el CNEB (2016), para el desarrollo de la competencia 23: 

Resuelve problemas de cantidad, en la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones 

numéricas y las operaciones, indica lo siguiente:  

Es elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre números naturales, enteros, 

racionales, reales, sus operaciones y propiedades; basado en comparaciones y 

experiencias en las que induce propiedades a partir de casos particulares; así como 

explicarlas con analogías, justificarlas, validarlas o refutarlas con ejemplos y contra 

ejemplos. (p.133) 
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2.4 Marco conceptual (palabras clave) 

Competencia 

La competencia se refiere a la habilidad integral de una persona para combinar 

conocimientos, habilidades, destrezas y capacidades, tanto cognitivas como no cognitivas, con 

el fin de aplicarlos eficazmente en situaciones diversas para alcanzar objetivos específicos de 

manera ética y adecuada. 

Competencia matemática  

La competencia matemática se refiere a la capacidad integral de una persona para 

combinar conocimientos, habilidades y destrezas, especificas en matemáticas, con el fin de 

aplicar conceptos y resolver problemas en diferentes contextos.  

Gamificación 

La gamificación se refiere al uso de elementos y técnicas propios de los juegos en 

contextos no lúdicos, como la educación o el trabajo, con el fin de motivar, incentivar el 

aprendizaje, mejorar la participación y aumentar la retención de información. Implica integrar 

mecánicas de juego, como la competencia, la colaboración, la obtención de logros y la 

retroalimentación inmediata, para hacer las actividades más atractivas y efectivas. 

Software  

El software comprende programas y datos empleados en sistemas informáticos para 

llevar a cabo diversas funciones y tareas. Incluye aplicaciones, sistemas operativos y 

herramientas que permiten a los usuarios interactuar con hardware y realizar actividades 

específicas, como procesar información, gestionar recursos, o ejecutar programas. 

Software Scratch  

El Software Scratch es un entorno de programación visual diseñado para enseñar a 

niños y principiantes los conceptos básicos de la programación. Permite a los usuarios crear 
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proyectos interactivos, historias, juegos y simulaciones utilizando bloques de código gráficos 

que se ensamblan como piezas de un rompecabezas.  

Resolución de problemas  

Es el proceso dinámico que abarca la identificación, análisis y la búsqueda de 

soluciones ante situaciones complejas o ambiguas, empleando tanto habilidades analíticas 

como creativas. y creativas. 
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CAPÍTULO III   

HIPÓTESIS Y VARIABLES 

3.1 Formulación de la hipótesis  

3.1.1 Hipótesis general 

La gamificación del software Scratch, tiene efecto significativo en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

3.1.2 Hipótesis específica 

H.E. 1 Las actividades en Scratch, tiene efecto significativo en el desarrollo de la 

capacidad para traducir cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de 

segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023. 

H.E. 2 Las actividades en Scratch, tiene efecto significativo en el desarrollo de la 

capacidad de comunicar la comprensión de números y operaciones en 

estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

H.E. 3 Las actividades en Scratch, tiene efecto significativo en el desarrollo de la 

capacidad de utilizar estrategias y procedimientos de estimación y calculo en 

estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

H.E. 4 Las actividades en Scratch, tiene efecto significativo en el desarrollo de la 

capacidad para argumentar afirmaciones sobre relaciones numéricas y 

operaciones en los estudiantes de segundo grado de educación secundaria de 

la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 
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3.2 Variables en estudio  

❖ Variable independiente: Software Scratch. 

Dimensiones: 

- Funcionabilidad 

- Interfaz grafica  

- Programación  

Instrumento: Laptop (Software Scratch)  

❖ Variable dependiente:  Competencia resuelve problemas de cantidad. 

Dimensiones:  

- Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

- Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

- Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

- Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones. 

Instrumento:  Cuestionario (examen escrito) 
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3.3 Operacionalización de variables 

VARIABLE INDEPENDIENTE: SOFTWARE SCRATCH. 

Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores Plan de ejecución 

Instrumento 

Escala 

evaluativa 

El Software Scratch es 

una herramienta de 

programación visual 

que facilita el 

aprendizaje interactivo 

mediante dinámicas 

propias de la 

gamificación, como 

niveles y recompensas, 

promoviendo la 

resolución de 

problemas, el 

pensamiento lógico y 

la colaboración. 

(Resnick et al., 2009). 

El software Scratch es una 

herramienta educativa que facilita el 

desarrollo de habilidades de 

programación y pensamiento lógico 

mediante un entorno visual e 

interactivo. Ofrece tres funciones 

principales: 
 

Funcionalidad: Permite crear y 

ejecutar proyectos interactivos 

utilizando un lenguaje de 

programación por bloques, 

favoreciendo el aprendizaje de 

conceptos matemáticos. 
 

Interfaz del Scratch: Brinda un 

entorno gráfico amigable que permite 

organizar los bloques de 

programación y supervisar el progreso 

de los estudiantes. 
 

Programación: Facilita a los 

estudiantes diseñar, modificar y 

ejecutar proyectos, aplicando 

estrategias para resolver problemas y 

comprobar sus soluciones en tiempo 

real. 

 

Funcionabilidad  
Ejecuta correctamente el 

programa. 

SESION 1: “Introducción a Scratch: Descubriendo 

el mundo de la programación visual” 

SESION 2: “Creando Juegos interactivos con 

Scratch para practicar operaciones con números 

naturales” 

SESION 3: “Desarrolla tus habilidades 

matemáticas: Carrera de caracoles y números 

enteros en Scratch” 

SESION 4: “Usando Scratch para desarrollar 

juegos matemáticos: Estrategias para operaciones 

con números enteros” 

SESION 5: “Explora las expresiones fraccionarias 

con Scratch: El tiburón matemático” 

SESION 6: “Buceador matemático: Operaciones 

con números racionales y fraccionarios en Scratch” 

SESION 7: “Descubre los números decimales: 

Aventura del ratón matemático en Scratch” 

SESION 8: “Exploración digital: Números 

racionales y decimales en juegos de Scratch” 

SESION 9: “Aventura Matemática: Exploración de 

fracciones, decimales y porcentajes en Juegos de 

Scratch” 

SESION 10: “Integrando nuestros aprendizajes 

jugando en Scratch” 

 

Instrumento 

Laptop 

 

 

 

Escala 

evaluativa  

 

 Notas en la 

escala vigesimal 

de 0 a 20  

Interfaz del 

Scratch  

Organiza y diseña 

estructuras complejas. 

Mantiene una coherencia 

lógica en la interfaz.  

Genera interactividad en 

los estudiantes  

Programación 

Tiene dominio de lógica. 

Maneja una estructura 

de control comprensible. 

Utiliza variables y 

constantes para el 

desarrollo de la 

programación.  

Nota.  Adaptación de Plasencia (2022), respecto al software Scratch en la competencia resuelve problemas de cantidad. 
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VARIABLE DEPENDIENTE: COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Instrumento 

Escala 

evaluativa 

Consiste en que el 

estudiante solucione 

problemas o plantee 

nuevos problemas que 

le demanden construir 

y comprender las 

nociones de cantidad, 

de número, de 

sistemas numéricos, 

sus operaciones y 

propiedades. 

(MINEDU, 2017) 

MINEDU (2016) 

Indica que para lograr 

el desarrollo de la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad 

el estudiante combina 

cuatro capacidades las 

cuales son:  

• Traduce cantidades. 

• Comunica su 

comprensión.  

• Usa estrategias.  

• Argumenta 

afirmaciones. 

 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas 

Traduce relaciones entre datos y las transforma a expresiones numéricas que 

incluyen operaciones de adición y sustracción con números enteros. 
Ítem 1 

 

Instrumento 

Examen de 
entrada y 

salida. 

 
Escala 

evaluativa  
para la 

competencia 

y las 

capacidades 

  

Logro 
desatacado 

AD: 18 – 20 
  

Logro  

A:14 - 17  
 

Proceso  

B: 11 - 13  
 

Inicio  

C: 0 - 10  

Traduce relaciones entre datos, las transforma a expresiones numéricas que 

incluyen operaciones de multiplicación y división con números enteros.   
Ítem 2 

Traduce datos y las transforma a expresiones numéricas que incluyen 

operaciones con números enteros con expresiones de temperatura. 
Ítem 3 

Traduce datos y acciones, y las transforma a expresiones numéricas que 

incluyen números racionales en su forma fraccionaria (como razón y medida). 
Ítem 4 

Traduce datos y las transforma a expresiones numéricas que incluyen 

porcentajes y decimal. 
Ítem 5 

Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones 

Comunica su comprensión sobre los números enteros positivos y las expresa en 

su notación científica.  
Ítem 6 

Comunica su comprensión sobre las propiedades de las operaciones con 

expresiones fraccionarias o decimales, haciendo uso de los datos mostrados. 
Ítem 7 

Comunica su comprensión sobre las propiedades de los números enteros que 

involucren unidades de temperatura. 
Ítem 8 

Comunica su comprensión sobre las distintas representaciones de un numero 

racional y las relaciona haciendo uso de los datos mostrados. 
Ítem 9 

Comunica su comprensión sobre las operaciones con expresiones fraccionarias o 

decimales y las compara, haciendo el uso de los datos mostrados. 
Ítem 10 
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Usa estrategias y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo 

Emplea estrategias y procedimientos de estimación y cálculo al resolver 

problemas que involucren adición y sustracción de números enteros. 
Ítem 11 

Usa estrategias para realizar operaciones con expresiones fraccionarias y 

decimales. 
Ítem 12 

Emplea estrategias y procedimientos de estimación y cálculo al resolver 

problemas que involucren unidades de masa. 
Ítem 13 

Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo al resolver problemas 

que involucren unidades de temperatura.  
Ítem 14 

Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo al resolver problemas 

que involucren tasas de interés, el impuesto a la renta y el significado del ITF. 
Ítem 15 

Argumenta 

afirmaciones 

sobre las 

relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

Plantea afirmaciones sobre las propiedades de las operaciones de adición, 

sustracción, de números enteros. 
Ítem 16 

Plantea afirmaciones sobre las propiedades de las operaciones de multiplicación 

y división de números enteros. 
Ítem 17 

Analiza y plantea afirmaciones sobre las equivalencias de decimales, haciendo el 

uso de los datos mostrados. 
Ítem 18 

Analiza y justifica afirmaciones sobre los números enteros que involucran 

unidades de temperatura. 
Ítem 19 

Analiza y plantea afirmaciones sobre las equivalencias de las fracciones, y 

decimales, haciendo el uso de los datos mostrados. 
Ítem 20 

 

Nota.  Adaptación de Mendoza y Valdivis (2023), respecto al uso del tablero multiplicador en la competencia resuelve problemas de cantidad. 
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CAPÍTULO IV  

MARCO OPERATIVO – METODOLÓGICO  

4.1 Enfoque de investigación  

La investigación se llevó a cabo con un enfoque cuantitativo, utilizando pruebas de pre 

test y post test para evaluar los resultados numéricos mediante análisis estadístico. De acuerdo 

a Arispe et al. (2020), “este enfoque utiliza la estadística como herramienta para la 

cuantificación” (p.58).  

4.2 Tipo de investigación 

La investigación es de tipo aplicada, ya que tuvo como finalidad proponer una solución 

inmediata y especifica a una problemática o necesidad identificada. De acuerdo a Arispe et al. 

(2020),  “este tipo de investigación se enfoca en identificar a través del conocimiento científico, 

los medios por los cuales se puede contribuir a solucionar una necesidad reconocida, práctica 

y específica” (p. 64). 

4.3 Nivel de investigación  

La investigación se caracteriza por un nivel explicativo, ya que se enfocó en realizar una 

intervención con el fin de analizar los efectos causados por la gamificación del software Scratch 

en la competencia resuelve problemas de cantidad. De acuerdo a Hernández (2018),en este 

nivel  “estan dirigidos a responder por las causas de los eventos y fenomenos fisicos o sociales, 

su interes se centra en explicar porque ocurre un fenómeno y en que condiciones se manifesta 

o por que se relacionan dos o mas variables” (p.95).  

4.4 Diseño de investigación 

La investigación tiene un diseño pre experimental, comenzando con la evaluación inicial 

de la competencia en resolución de problemas de cantidad a través de una pre prueba. 

Posteriormente, se implementó la gamificación del software Scratch como método para 
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manipular el proceso de enseñanza – aprendizaje, seguido de la aplicación de una post prueba. 

Según Hernández (2018), este diseño es cuando “a un grupo se le aplica una prueba previa al 

estimulo o tratamiento experimental, despues se le administra el tratamiento y finalmente se le 

aplica una prueba  posterior al estimulo” (p.141). Por otra, Arispe et al. (2020), indica que “este 

diseño presenta un solo grupo con un grado mínimo de control” (p. 88).  

De acuerdo con Hernández (2018), el siguiente diagrama de estudio, corresponde a un 

diseño de pre prueba con un solo grupo.  

GE: O1  --------------  X  --------------  O2 

Donde: 

GE : Grupo experimental de estudiantes. 

O1 : Pre test (Prueba antes) 

X : Aplicación de la gamificación del software Scratch. 

O2 : Post test (Prueba después)  

4.5 Población y unidad de análisis   

4.5.1 Población  

Millones et al. (2018), considera que una población es un conjunto de individuos que 

presentan ciertas características medibles, comportamientos similares, susceptible a ser 

investigados con el fin de obtener conclusiones. 

La población de nuestra investigación está conformada por 96 estudiantes del nivel 

secundario de la Institución Educativa Luis Alberto Sanches de Ongoy del año 2023.  En la 

siguiente tabla se muestra el número de estudiantes por grados y género. 
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Tabla 2 

Estudiantes matriculados al año 2023 en la I.E. Luis Alberto Sánchez 

Grado Genero Cantidad Porcentaje 

Primero 
Masculino 13 

24 25,0% 
Femenino 11 

Segundo 
Masculino 6 

16 16,7% 
Femenino 10 

Tercero 
Masculino 11 

17 17,7% 
Femenino 6 

Cuarto 
Masculino 10 

21 21,9% 
Femenino 11 

Quinto 
Masculino 14 

18 18.7% 
Femenino 4 

Total  96 100% 

Nota. Estudiantes matriculados del nivel secundario durante el año 2023 según SCALE MINEDU. 

4.5.2 Unidad de análisis  

Estudiante del 2° grado del nivel secundario de la Institución Educativa Luis Alberto 

Sanchez – Ongoy.  

Millones et al. (2018), menciona que la unidad de análisis es el objeto o a la persona que 

será analizado para el estudio.  

4.6 Tamaño de muestra y técnica de selección de muestra  

En la presente investigación se empleó un muestreo por conveniencia, considerando una 

muestra de 16 estudiantes de segundo grado de secundaria, sección única de la Institución 

Educativa Luis Alberto Sánchez. Este grupo seleccionamos debido a que se encuentras al 

finalizar el VI ciclo, etapa en la que se realizan las evaluaciones y donde los estudiantes 

presentan mayores dificultades en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de 

cantidad. A continuación, se presenta la siguiente tabla. 
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Tabla 3 

Estudiantes del 2° grado de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Ongoy 2023 

Segundo grado / género Cantidad 

Masculino 6 

Femenino 10 

Total 16 

Nota. Estudiantes matriculados del nivel secundario durante el año 2023 según SCALE MINEDU. 

4.7 Técnica e instrumento de recolección de datos  

Para la variable dependiente competencia resuelve problemas de cantidad, se utilizó la 

técnica de la encuesta y el instrumento fue un cuestionario que consistió en una prueba escrita 

conformado por 20 preguntas diseñado para medir la competencia el cual se aplicó a la muestra 

antes y después del tratamiento. 

Según Casas et al. (2003), “La técnica de encuesta es ampliamente utilizada como 

procedimiento de investigación, ya que permite obtener y elaborar datos de modo rápido y 

eficaz” (p. 527). Por otra parte Hernández (2018), “el instrumento más utilizado para recolectar 

los datos es el cuestionario, consiste en un conjunto de preguntas respecto a una o más variables 

a medir y se utilizan en encuestas de todo tipo” (p. 217).  

4.8 Validez y confiabilidad del instrumento  

4.8.1 Validez del instrumento  

Según Arispe et al. (2020), “la validez es el grado con que un instrumento mide la 

variable que se quiere medir; teniendo en cuenta su contenido, criterio, constructo, opinión de 

expertos y la comprensión de instrumentos” (p. 78). Por otra parte, Hernández (2018), la 

validez se refiere “al grado en que un instrumento mide realmente la variable que pretende 

medir” (p. 200).  Para validar el instrumento de esta investigación, se sometió a la evaluación 

de expertos en Educación Matemática. Se estructuró según los indicadores que permiten a los 
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expertos cuantificar el porcentaje de la eficacia del cuestionario. Los resultados se muestran en 

la tabla 4. 

Tabla 4 

Validación del instrumento por expertos. 

N° Expertos Valor validación  Resultado 

1 Experto 1 92 % Aplicable  

2 Experto 2 85 % Aplicable  

Promedio 88,5% Aplicable  

Nota. Fichas de validación de juicio de expertos. 

4.8.2 Confiabilidad del Instrumento  

Para medir la confiabilidad, utilizamos el coeficiente de Alfa de Cronbach, lo que nos 

permitio evaluar la consistencia interna de nuestro cuestionario. Según Santos (2017), “el 

coeficiente de Alfa de Cronbach es un estadígrafo para estimar la confiabilidad de una prueba, 

o de cualquier compuesto obtenido a partir de la suma de varias mediciones” (p. 17).  

Para tomar una decisión más acertada, Arévalo y Padilla (2016), “describen escalas de 

clasificación de los niveles de fiabilidad al utilizar el Alfa de Cronbach”, que se muestra en la 

tabla 5. 

Tabla 5 

Clasificación de los niveles de fiabilidad según el Alfa de Cronbach 

Índice Nivel de fiabilidad  Valor de Alfa de Cronbach 

1 Excelente 0,91    a    1,00 

2 Muy bueno 0,71    a    0,90 

3 Bueno 0,51    a    0,70 

4 Regular 0,31    a    0,50 

5 Deficiente 0,00    a    0,30 

Nota. Arévalo y Padilla, 2016. 
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Evaluamos la confiabilidad de nuestro instrumento mediante una prueba piloto con 12 

estudiantes del segundo grado de educación secundaria la Iinstitución Educativa callapayocc - 

Huaccana. De acuerdo con Arispe et al. (2020), “la confiabilidad se hace mediante una prueba 

piloto donde se pueda garantizar las mismas condiciones de la realidad (p. 80). Los resultados 

de esta prueba, se reflejan en la tabla 6, mostrando un índice de confiabilidad de 0,526 y 

concluimos que el nivel de confiabilidad es bueno.  

Tabla 6 

Índice de confiabilidad  

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,526 20 

Nota. Adaptado de SPSS v.27 

4.9 Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

Para el análisis de la información se tuvo en cuenta los resultados de los exámenes antes 

y después del tratamiento en una escala vigesimal de la variable dependiente y sus dimensiones, 

se utilizó el paquete estadístico SPSS versión 25 y Excel 2019. 

En cuanto al análisis descriptivo se utilizó excel 2019 para la elaboración de tablas y 

gráficos de barras para describir y comparar los resultados del pre test y post test de la variable 

dependiente y sus dimensiones, los cuales fueron interpretados según sus resultados.  

En cuanto al análisis inferencial se utilizó el paquete estadístico SPSS versión 25 para 

contrastar las hipótesis de normalidad, contrastar la hipótesis general y específicos mediante la 

comparación de muestras relacionadas considerando el tipo de variable, se utilizó un nivel de 

significancia de 0,05 y para la regla de decisiones se tomó en cuenta la lectura del valor de p 

https://www.google.com/search?sca_esv=a9a17715c624a2d7&sxsrf=AHTn8zoci9avPMpMWvBE4kcVx7eQlpaLOw:1742276705824&q=instituci%C3%B3n+educativa+callapayocc+huaccana&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwj4uZrB9pKMAxUeHrkGHSNsHLEQkeECKAB6BAgLEAE
https://www.google.com/search?sca_esv=a9a17715c624a2d7&sxsrf=AHTn8zoci9avPMpMWvBE4kcVx7eQlpaLOw:1742276705824&q=instituci%C3%B3n+educativa+callapayocc+huaccana&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwj4uZrB9pKMAxUeHrkGHSNsHLEQkeECKAB6BAgLEAE
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valué si el valor de p > 0,05 no se rechaza la hipótesis nula, si p < 0,05 rechazamos la hipótesis 

nula por consiguiente aceptamos la hipótesis alterna 

4.10 Interpretación de resultados  

La interpretación de los resultados, se realizó considerando el marco teórico y la 

operacionalización de las variables. Para una mejor presentación y comprensión de los 

resultados, se utilizó la escala vigesimal establecida por el Ministerio de Educación. 

Tabla 7 

Escala de medición de evaluación escolar secundaria  

Nivel Rango Fundamentos 

En inicio 

(C) 
[0-10] 

Cuando el estudiante muestra un proceso mínimo en la 

competencia resuelve problemas de cantidad, evidencia con 

frecuencia dificultades para el desarrollo de las tareas. 
 

En proceso 

(B) 
[11-13] 

Cuando el estudiante esta próximo o cerca al nivel esperado 

respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad, para 

lo cual requiere acompañamiento durante un tiempo razonable 

para lograrlo.  
 

Logro esperado 

(A) 
[14-17] 

Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la 

competencia resuelve problemas de cantidad, demostrando 

manejo satisfactorio en todas las áreas propuestas y en el tiempo 

programado.  
 

Logro destacado 

(AD) 
[18-20] 

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior al esperado 

respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad, 

demuestra aprendizaje más allá del nivel esperado. 

Nota. Minedu 
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CAPÍTULO V  

RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

Los resultados de esta investigación se presentan en dos secciones: en primer lugar, los 

resultados descriptivos, seguidos de los resultados inferenciales. Para facilitar la interpretación 

de los resultados basados en las respuestas proporcionadas por los estudiantes, se elaboró una 

tabla que muestra la baremación de las respuestas y los niveles de logro alcanzados por los 

estudiantes, como se muestra en la tabla 8.  

Tabla 8 

Baremación para la variable resuelve problemas de cantidad. 

  

DIMENSIÓN NIVEL RANGO PUNTAJE TOTAL 

Traduce cantidades a 

expresiones numéricas 

En inicio  

En proceso  

Logro esperado  

Logro Destacado 

[0 - 10] 

[11 - 13] 

[14 - 17] 

[18 - 20] 

20 

Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones 

En inicio  

En proceso  

Logro esperado  

Logro Destacado 

[0 - 10] 

[11 - 13] 

[14 - 17] 

[18 - 20] 

20 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo 

En inicio  

En proceso  

Logro esperado  

Logro Destacado 

[0 - 10] 

[11 - 13] 

[14 - 17] 

[18 - 20] 

20 

Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

En inicio  

En proceso  

Logro esperado  

Logro Destacado 

[0 - 10] 

[11 - 13] 

[14 - 17] 

[18 - 20] 

20 

Total: Competencia resuelve problemas de cantidad  80 
 

Luego del procesamiento estadístico del pre test y post test aplicado a los estudiantes 

se encontraron los siguientes resultados, el cual se muestran a continuación. 
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Tabla 9 

Resultados del pre test y post test. 
 

DATOS 

GENERALES 

DIMENSIONES COMPETENCIA 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas 

Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones 

Usa estrategias y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo 

Argumenta 

afirmaciones 

sobre las 

relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

Resuelve problemas de cantidad 

N° Edad Género 
Total      

pre test 

Total 

post test 

Total      

pre test 

Total 

post test 

Total      

pre test 

Total 

post test 

Total      

pre test 

Total 

post test 

Total 

pre test 

Total 

pre test 

Total 

post test 

Total 

post test 

20 20 20 20 20 20 20 20 80 20 80 20 

1 13 Mujer 12 16 8 14 4 16 10 14 34 9 60 15 

2 13 Varón 4 8 12 4 14 8 0 18 30 8 38 10 

3 13 Varón 10 14 14 14 8 16 4 20 36 9 64 16 

4 13 Varón 8 20 6 20 8 20 16 18 38 10 78 20 

5 12 Mujer 10 16 10 14 12 12 6 18 38 10 60 15 

6 13 Mujer 8 16 2 10 4 12 2 14 16 4 52 13 

7 12 Mujer 16 14 16 20 16 16 14 12 62 16 62 16 

8 12 Mujer 6 18 10 18 6 20 0 20 22 6 76 19 

9 13 Mujer 12 14 14 16 10 16 12 10 48 12 56 14 

10 13 Varón 18 12 18 14 18 16 20 18 74 19 60 15 

11 13 Varón 14 14 10 8 0 6 14 8 38 10 36 9 

12 13 Mujer 14 14 4 8 10 16 8 14 36 9 52 13 

13 13 Mujer 12 12 0 2 8 16 4 14 24 6 44 11 

14 13 Mujer 14 16 10 12 12 12 12 14 48 12 54 14 

15 13 Varón 10 12 2 14 2 12 10 18 24 6 56 14 

16 12 Mujer 12 12 6 12 8 14 8 14 34 9 52 13 
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5.1 Resultados descriptivos 

Para el análisis descriptivo, se consideraron los datos de las capacidades en escala 

vigesimal, conforme a los estándares establecidos por el MINEDU. También se muestran los 

resultados antes y después de aplicar la gamificación del Software Scratch, se muestra primero 

el desarrollo de las dimensiones, seguidamente la competencia resuelve problemas de cantidad. 

5.1.1 Resultados por dimensiones: pre test y post test 

Tabla 10 

Nivel de logro de la dimensión1: traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Pre test Post test 

 fi hi% fi hi% 

En inicio 7 43,8 1 6,3 

En proceso 4 25,0 4 25,0 

Logro esperado 4 25,0 9 56,3 

Logro destacado 1 6,2 2 12,4 

Total 16 100% 16 100% 

  

Nota.  Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

Según los resultados mostrados en la tabla 10, se puede observar una mejora en la 

dimensión traduce cantidades a expresiones numéricas, en el cual se aplicó la gamificación del 

software Scratch, se evidencia que el 43,8% de los estudiantes evaluados en el pre test se 

encontraban en un nivel de logro en inicio o su equivalente a la nota “C”, este porcentaje de 

estudiantes superan sus dificultades, reduciendo a un 6,3%,  mientras que en el nivel de logro 

en proceso se mantiene el porcentaje de estudiantes, y el nivel de logro esperado hubo un 

incremento de 25,0% a 56,3%, finalmente en el nivel de logro destacado se evidenció un 

incremento de 6,2% a 12,4% con una calificación literal “AD”. Se presenta la figura 15 para 

un mejor panorama.  
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Figura 15 

Nivel de logro de la dimensión traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Adaptado de Excel v. 19 

Tabla 11  

Nivel de logro de la dimensión 2: comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones.  

 Pre test Post test 

 fi hi% fi hi% 

En inicio 11 68,8 5 31,2 

En proceso 1 6,2 2 12,5 

Logro esperado 3 18,8 6 37,5 

Logro destacado 1 6,2 3 18,8 

Total 16 100 16 100 

Nota.  Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

Según los resultados mostrados en la tabla 11, se puede observar una notable mejora en 

al grupo experimental en la dimensión comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, es así que los estudiantes que se encontraban en el nivel de inicio con un 68,8% 

se reduce a un 31,2%; mientras que los estudiantes que se encontraban en un nivel en proceso 

con un 6,2% aumentaron a un 12,5%; así mismo en niveles de logro esperado hubo un 
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incremento de 18,8% a 37,5%; finalmente en el nivel de logro destacado incremento 

satisfactoriamente de 6,2% a 18,8%. Se presenta la figura 16 para un mejor panorama.  

Figura 16 

Nivel de logro de la dimensión comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Adaptado de Excel v. 19  

Tabla 12 

Nivel de logro de la dimensión 3: usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo.  

 
Pre test Post test 

 
fi hi% fi hi% 

En inicio  11 68,8 2 12,5 

En proceso 2 12,5 4 25,0 

Logro esperado 2 12,5 8 50,0 

Logro destacado 1 6,2 2 12,5 

Total  16 100 16 100 
  

 Nota.  Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 12, se puede observar en la dimensión usa estrategias de estimación y calculo, 

en el cual se aplicó la gamificación del software Scratch, es así que el 68,8% de los estudiantes 

evaluados en el pre test se encuentran en un nivel de logro en inicio, con una calificación literal 
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“C”, este porcentaje disminuye a un 12,5%, mientras que en el nivel de logro en proceso hubo 

un incremento de 12,5% a 25,0%; de forma similar en el nivel de logro esperado incremento 

de 12,5% a 50,0%; finalmente en el nivel de logro destacado incrementó satisfactoriamente de 

6,2% a 12,5%. Se presenta la figura 17 para un mejor panorama.  

Figura 17 

Nivel de logro de la dimensión usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nota. Adaptado de Excel v. 19  

Tabla 13  

Nivel de logro de la dimensión 4: argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 

las operaciones. 

 

 
Pre test Post test 

 
fi hi% fi hi% 

En inicio  10 62,5 2 12,5 

En proceso 2 12,5 1 6,2 

Logro esperado 3 18,8 6 37,5 

Logro destacado 1 6,2 7 43,8 

Total  16 100 16 100 

Nota.  Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 
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En la tabla 13, se puede observar una notable mejora en los estudiantes evaluados 

respecto a la dimensión argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones, en el cual se aplicó la gamificación del software Scratch, es así que el 62,5% de 

los estudiantes evaluados en el pre test se encuentran en un nivel de logro en inicio, con una 

calificación “C”, lo cual se reduce a 12,5% en el nivel de logro en proceso disminuye de 12,5% 

a 6,2% mientras que la cantidad de estudiantes del nivel de logro esperado incremento de 18,8% 

a 37,5% finalmente, en el nivel de logro destacado incremento satisfactoriamente de 6,2% a 

43,8%. Se presenta la figura 18 para un mejor panorama.  

Figura 18 

Nivel de logro de la dimensión argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Adaptado de Excel v. 19  
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5.1.2 Resultado de la competencia: pre test y post test 

Tabla 14 

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

  

 Pre test Post test 

 fi hi% fi hi% 

En inicio  12 75,1 2 12,5 

En proceso 2 12,5 4 25,0 

Logro esperado 1 6,2 8 50,0 

Logro destacado 1 6,2 2 12,5 

Total  16 100 16 100 

 

Nota.  Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 14, se detallan los resultados del pre test y post test luego de aplicar la 

gamificación del Software Scratch en la competencia resuelve problemas de cantidad, en ésta 

se evidencia que el 75,1% de los estudiantes evaluados en el pre test se encuentran en un nivel 

de logro en inicio, con una calificación “C”, lo cual superan sus dificultades, reduciendo a un 

12,5% así mismo en el nivel de logro en proceso se observa un incremento de 12,5% a 25,0% 

y en el nivel de logro esperado también se evidencia un incremento de 6,2% a 50,0% finalmente 

en el nivel de logro destacado se observa un incremento de 6,2% a 12,5% con una calificación 

“AD”. Se presenta la figura 19 para un mejor panorama.  
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Figura 19 

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Adaptado de Excel v. 19  

5.2 Resultados inferenciales  

Para realizar el análisis inferencial de manera efectiva, es fundamental realizar la prueba 

de normalidad. Esto permitirá seleccionar los estadígrafos apropiados y así garantizar la validez 

y confiabilidad de los resultados obtenidos a través de la inferencia estadística.  

5.2.1 Prueba de normalidad  

Se empleó la prueba de Shapiro-Wilk para verificar la normalidad, dado que se analizó 

una muestra de tamaño 16.  

• Formulación de hipótesis  

H0 (hipótesis nula)     : Los datos tienen una distribución normal 

H1 (hipótesis alterna) : Los datos no tienen una distribución normal  

• Nivel de confianza: 95%  

Nivel de significancia: 5% 
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• Regla de decisión  

- Si p-valor ó Sig. ≤ 0,05 = la distribución no es normal (prueba no paramétrica)  

- Si p-valor ó Sig.  > 0,05 = la distribución es normal (prueba paramétrica) 

Tabla 15 

Resultados de la prueba de normalidad. 

 

 

 

Nota.  Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 15, se muestra la prueba de Shapiro-Wilk, donde el p-valor (Sig.) para la 

variable y las dimensiones del pre test y post test son mayores a 0,05 en consecuencia, se 

rechaza la hipótesis alterna y se acepta la hipótesis nula, lo cual nos indica que los datos siguen 

una distribución normal, el estadístico de prueba apropiado para contrastar las hipótesis es la 

prueba t-student.  

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

pre test    

Variable:  Resuelve problemas de cantidad  ,910 16 ,115 

Dimensión 1: Traduce  ,977 16 ,936 

Dimensión 2: Comunica  ,968 16 ,803 

Dimensión 3: Usa estrategias  ,980 16 ,966 

Dimensión 4: Argumenta  ,970 16 ,833 

post test    

Variable:  Resuelve problemas de cantidad  ,958 16 ,618 

Dimensión 1: Traduce  ,945 16 ,418 

Dimensión 2: Comunica  ,944 16 ,404 

Dimensión 3: Usa estrategias  ,900 16 ,082 

Dimensión 4: Argumenta  ,904 16 ,095 
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5.2.2 Prueba de las hipótesis especificas 

Contraste de hipótesis especifica 1  

H0 :  Las actividades en Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad 

para traducir cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

H1 :  Las actividades en Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad para 

traducir cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Tabla 16 

Prueba t-student para la dimensión 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar  

Media de error 

estándar t gl 

Sig. 

(bilateral) 

 

post test dimensión 1 – 

pre test dimensión 1 

 

3,000 4,789 1,197 2,506 15 ,024 

Valor t-Students = 2,506 ≠ 0 

p – valor = 0,024 < 5%  

Como se presenta en la tabla 16, la prueba estadística t-student entre el pre test y post 

test, tiene un valor igual a 2,506 diferente a cero, con 15 grados de libertad y una probabilidad 

de ocurrencia del 95%. Asimismo, el p-valor menor al 5% (nivel de significancia) por lo cual 

se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Por tanto, el software Scratch tiene 

efecto significativo en el desarrollo de la capacidad para traducir cantidades a expresiones 

numéricas en estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023.  
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Tabla 17 

Estadísticas de muestras emparejadas dimensión 1: traduce cantidades a expresiones 

numéricas. 

 

 Media N Desviación estándar  Media de error estándar  

 
pre test_1 11,25 16 2,817 ,704 

post test_1 14,25 16 3,642 ,911 

Nota. Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 17, se presentan los resultados de la dimensión traduce cantidades a 

expresiones numéricas, en el pre test el promedio obtenido fue de 11,25 correspondiente a una 

calificación de “B”. Tras la intervención con la gamificación utilizando Scratch, el promedio 

aumentó a 14,25 equivalente a una calificación de “A”. Esta diferencia de 3 puntos en la escala 

vigesimal evidencia la efectividad de la gamificación en mejorar las habilidades de expresar 

un enunciado verbal a una expresión algebraica.  

Contraste de hipótesis especifica 2 

H0 :   Las actividades en Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad 

de comunicar la comprensión de números y operaciones en estudiantes de segundo 

grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

H1 :   Las actividades en Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad de 

comunicar la comprensión de números y operaciones en estudiantes de segundo grado 

de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 
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Tabla 18 

Prueba t-student para la dimensión 2: Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones. 

 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar  

Media de error 

estándar t gl 

Sig. 

(bilateral) 

 

post test dimensión 2 – 

pre test dimensión 2 

3,625 5,620 1,405 2,580 15 ,021 

Valor t-Students = 2,580 ≠ 0 

p – valor = 0,021 < 5%  

Como se presenta en la tabla 18, la prueba estadística t-student entre el pre test y post test 

en la dimensión 2, tiene un valor igual a 2,580 con 15 grados de libertad con una probabilidad 

de ocurrencia del 95%. Asimismo, el p-valor (bilateral) menor al 5% (nivel de significancia) 

por lo cual se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. luego, el software 

Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad de comunicar la comprensión 

de números y operaciones en estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. 

Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Tabla 19 

Estadísticas de muestras emparejadas dimensión 2: comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones. 

 

 Media N Desviación estándar  Media de error estándar  

 
pre test_2 8,88 16 5,265 1,316 

post test_2 12,50 16 5,138 1,285 

Nota. Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 19, se presentan los resultados de la dimensión 2: comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones. En el pre test el promedio obtenido fue de 8,88 
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correspondiente a una calificación de “C”. Tras la intervención con la gamificación utilizando 

Scratch, el promedio aumentó a 12,50, equivalente a una calificación de “B”. Esta diferencia 

de 3,62 puntos en la escala vigesimal evidencia la efectividad de la gamificación en mejorar la 

capacidad de comunicación y fortalecer su pensamiento crítico de los estudiantes. 

Contraste de hipótesis especifica 3 

H0 :   Las actividades en Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad 

de utilizar estrategias y procedimientos de estimación y calculo en estudiantes de segundo 

grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

H1 :   Las actividades en Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad de 

utilizar estrategias y procedimientos de estimación y calculo en estudiantes de segundo 

grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Tabla 20 

Prueba t-student para la dimensión 3: Usa estrategias y procedimientos de estimación y 

calculo. 

 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar  

Media de error 

estándar t gl 

Sig. 

(bilateral) 

 

post test dimensión 3 – 

pre test dimensión 3 

5,500 5,633 1,408 3,905 15 ,001 

Valor t-Students = 3,905 ≠ 0 

p – valor = 0,001 < 5%  

Como se presenta en la tabla 20, la prueba estadística t-student entre el pre test y post test 

en la dimensión 3, tiene un valor igual a 3,905 con 15 grados de libertad con una probabilidad 

de ocurrencia del 95%. Asimismo, el p-valor es menor al 5% (nivel de significancia) por lo 

cual se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Por tanto, el software Scratch 
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tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad de utilizar estrategias y 

procedimientos de estimación y calculo en estudiantes de segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Tabla 21 

Estadísticas de muestras emparejadas dimensión 3: Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y calculo. 

 

 Media N Desviación estándar  Media de error estándar  

 
pre test_3 8,75 16 4,946 1,237 

post test_3 14,25 16 3,786 0,946 

Nota. Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 21 se presentan los resultados de la dimensión usa estrategias y 

procedimientos de estimación y calculo. En el pre test el promedio obtenido fue de 8,75 

correspondiente a una calificación de “C”. Tras la intervención con la gamificación utilizando 

Scratch, el promedio aumentó a 14,25 equivalente a una calificación de “A”. Esta diferencia 

de 5,50 puntos en la escala vigesimal evidencia la efectividad de la gamificación en mejorar la 

capacidad de los estudiantes para realizar cálculos precisos y eficientes. 

Contraste de hipótesis especifica 4 

H0 :  Las actividades en Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad 

para argumentar afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones en los 

estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023. 

H1 :  Las actividades en Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad para 

argumentar afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones en los estudiantes de 

segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 
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Tabla 22 

Prueba t-student para la dimensión 4: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones 

numéricas y las operaciones. 

 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar  

Media de error 

estándar t gl 

Sig. 

(bilateral) 

 

Post Test dimensión 4 – 

Pre Test dimensión 4 

6,500 7,746 1,936 3,357 15 ,004 

Valor t-Students = 3,375 ≠ 0 

p – valor = 0,004 < 5%  

Como se presenta en la tabla 22, la prueba estadística t-student entre el pre test y post 

test, tiene un valor igual a 3,357 con 15 grados de libertad con una probabilidad de ocurrencia 

del 95%. Asimismo, el p-valor menor al 5% (nivel de significancia) por lo cual se rechaza la 

hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Por ello, el software Scratch tiene efecto 

significativo en el desarrollo de la capacidad para argumentar afirmaciones sobre relaciones 

numéricas y operaciones en los estudiantes de segundo grado de educación secundaria de la 

I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Tabla 23 

Estadísticas de muestras emparejadas dimensión 4: Argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones. 

 

 Media N Desviación estándar  Media de error estándar  

 
pre test_4 8,75 16 5,837 1,459 

post test_4 15,25 16 3,493 0,873 

Nota. Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 23, se presentan los resultados de la dimensión 4: Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas y las operaciones. En el pre test el promedio obtenido fue de 

8,75 correspondiente a una calificación de “C”. Tras la intervención con la gamificación 



68 

 

 

utilizando Scratch, el promedio aumentó a 15,25 equivalente a una calificación de “A”. Esta 

diferencia de 6,50 puntos en la escala vigesimal evidencia la efectividad de la gamificación en 

mejorar la capacidad de los estudiantes para argumentar afirmaciones sobre las relaciones entre 

números. 

5.2.3 Prueba de hipótesis general 

Dado que la muestra tiene una distribución normal, se utilizará la prueba paramétrica          

t-student, si: 

- Sig. ≤ 0.05  = se acepta la H1 y se rechaza la hipótesis H0.  

- Sig.  > 0.05 = se acepta la H0 y se rechaza la hipótesis H1. 

Contraste de hipótesis general   

H0 :  La gamificación del software Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

 

H1 :  La gamificación del software tiene efecto significativo en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Tabla 24 

Prueba t-student para la variable: Resuelve problema de cantidad. 

 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar  

Media de error 

estándar t gl 

Sig. 

(bilateral) 

post test competencia – 

pre test competencia 
4,500 4,367 1,092 4,122 15 ,001 

Valor t-Students = 4,122 ≠ 0 

p – valor = 0,001 < 5%  
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Como se presenta en la tabla 24, la prueba estadística t-student entre el pre test y post test 

de la competencia, tiene un valor de 4,122 con 15 grados de libertad con una probabilidad de 

ocurrencia del 95%. Asimismo, el p-valor menor al 5% (nivel de significancia) por lo cual se 

rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Por tanto, La gamificación del software 

tiene efecto significativo en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en 

los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023. 

 

Tabla 25 

Estadísticas de muestras emparejadas: Resuelve problema de cantidad. 

 

 Media N Desviación estándar  Media de error estándar  

pre test_competencia 9,69 16 2,880 ,720 

post test_competencia 14,19 16 3,790 ,947 

Nota. Datos procesados y adaptado por los autores en SPSS v.27 

En la tabla 25, se presentan los resultados de la competencia resuelve problemas de 

cantidad. En el pre test el promedio obtenido fue de 9,69 correspondiente a una calificación de 

“C”. Tras la intervención con la gamificación utilizando Scratch, el promedio aumentó a 14,19 

equivalente a una calificación de “A”. Esta diferencia de 4,5 puntos en la escala vigesimal 

evidencia la efectividad de la gamificación en mejorar las habilidades de los estudiantes para 

resolver problemas de cantidad.  

5.3 Discusión de resultados  

5.3.1 Descripción de los hallazgos más relevantes y significativos 

El objetivo general de la investigación fue determinar la influencia de la gamificación 

del software Scratch en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los 
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estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023. 

En ese sentido, se determinó que la influencia de la gamificación del software Scratch 

mejoró significativamente el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, 

mostrando con claridad un cambio positivo, considerando que en el pre test el 75,3% de los 

estudiantes se encontraba en el nivel de inicio y posterior a la aplicación de la gamificación del 

Scratch, disminuyó a 12,5% mientras que en el nivel de logro esperado hubo un incremento de 

6,2% a 50,0% en el nivel de logro destacado incrementó significativamente, pasando de 6,2% 

a 12,5%. Por otro lado, solo el 12,5% de estudiantes (equivalente a 2 estudiantes) permanece 

en el nivel en inicio, siendo este parte del grupo que utilizó muy poco el software Scratch 

debido a diversos factores. 

5.3.2 Comparación con la literatura existente 

Al respecto, del uso de la gamificacion del software Scratch:  

Hernández y Duarte (2023), llegan a concluir que la plataforma Scratch es una 

herramienta tecnológica útil para desarrollar las habilidades en conceptos geométricos y en la 

visualización espacial de figuras geométricas, mediante el uso de juegos en la plataforma 

Scratch. también mencionaron que, estos juegos, no solo aumentan la motivación y la 

participación activa de los estudiantes en las actividades de aprendizaje, sino que también 

fortalecen su pensamiento espacial y mejoran el desarrollo de las competencias digitales, lo 

cual es fundamental en la educación actual.  

De igual manera, Olaya (2022), se centro en la implementacion de la plataforma Scratch 

como herramienta pedagógica para mejorar las competecnias matematicas de los estudiantes. 

Sus resultados concluyeron que el uso del Scratch como una estrategia pedagógica y didáctica 
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fomenta de manera eficiente el desarrollo de competencias matemáticas en varios aspectos 

clave. Entre estos aspectos se incluyen el reconocimiento e interpretación de números naturales 

y fracciones en diversos contextos, así como la resolución de problemas aditivos, tanto 

rutinarios como no rutinarios. Además, se observó una mejora significativa en la motivación y 

comportamiento de los estudiantes, lo que se tradujo en un aprendizaje más efectivo.  

De este modo, Romero (2021), descubrió que la integración de los elementos de juegos 

en el proceso educativo puede transformar la manera que los estudiantes interactúan con los 

contenidos académicos, haciéndolos más accesible y estimulantes. Con lo que concluyó que la 

gamificación atravéz de Scratch, es una estrategia efectiva para fomentar un aprendizaje activo 

en la asignatura de matemática, mejorando la comprensión y el compromiso de los estudiantes. 

Por su parte, Cáceres (2020), concluyó que la gamificación  del Scratch, tiene un impacto 

positivo significativo en la comprensión de los movimientos de figuras geométricas en los 

estudiantes con síndrome de Down. Ademas, mencionó que las herramientas tecnologicas, 

especificamente el Scratch, son beneficionas para estudiantes con discapacidades cognitivas o 

fisicas, ya que mostraron una mejora notable en su capacidad para comprender los conceptos 

geométricos basicos.  

En relacion con este tema, Plasencia (2022) en su tesis, investiga el uso de Scratch como 

herramienta para mejorar la competencia en la resolución de problemas de cantidad en 

estudiantes de primer grado. concluyó que la implementación del modelo didáctico basado en 

actividades con Scratch mejora significativamente la habilidad de los estudiantes para resolver 

problemas de cantidad.  

De acuerdo con Flores, (2020), exploró el impacto de sesiones gamificadas a través de 

Scratch en el desarrollo de habilidades aritméticas durante la pandemia de COVID-19, Los 

resultados revelaron que el grupo experimental, que participó en estas sesiones gamificadas 



72 

 

 

mediante Scratch, obtuvo puntajes considerablemente superiores en comparacion con el grupo 

de control. esto llevó a la conclusión que las sesiones gamificadas a trazas de la plataforma 

Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la habilidad aritmética. 

Finamete Granados, (2019) investigó la influencia del programa Scratch en la resolución 

de problemas matemáticos en los estudiantes de una institución educativa de Lima, Los 

resultados encontrados respaldan la efectividad de Scratch como herramienta educativa para 

promover un aprendizaje interactivo y efectivo en matemáticas. Concluyendo que el programa 

influye positivamente en la resolución de problemas en el área de matemáticas en los 

estudiantes de la institución educativa. 

5.3.3 Implicancias del estudio 

Los estudiantes del segundo grado de secundaria de la Institución Educativa Luis Alberto 

Sánchez en el transcurso de su formación académica requieren desarrollar la competencia 

resuelve problemas de cantidad como parte fundamental de su formación académica.  Este 

desarrollo les permitirá realizar operaciones con números racionales e interpretar diversas 

situaciones de la vida real. Sin embargo, la mayoría aún no ha alcanzado un proceso efectivo 

es esta competencia, lo cual repercute tanto su desempeño académico actual como sus 

oportunidades futuras. 

En tal sentido, basándonos en lo mencionado previamente y tras el análisis detallado de 

estos resultados, se confirma que la gamificación a través del software Scratch no solo 

promueve un aprendizaje más dinámico, sino que también se ha comprobado como una 

estrategia eficaz. Esta metodología no solo facilitó una comprensión más profunda de los 

contenidos, sino que además mejoró significativamente las habilidades de los estudiantes en la 

resolución de problemas relacionados con la cantidad.  
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CONCLUSIONES  

Primera: 

La gamificación del software Scratch tiene efecto significativo el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez. Los resultados muestran una mejoría notable en el rendimiento académico, con un 

promedio que ha ido incrementado de un nivel en inicio (C), con una calificación vigesimal 

de 9,69 a un nivel de logro esperado (A), con una calificación de 14,19 en la misma escala 

de calificación vigesimal. estos resultados subrayan la eficiencia de Scratch para mejorar el 

aprendizaje en matemáticas, proporcionando a los estudiantes no solo habilidades 

conceptuales mejoradas, sino también una mayor capacidad para aplicar conocimiento en 

situaciones prácticas contextuales.  

Segunda: 

Se observó una mejoría notable en la dimensión traduce cantidades a expresiones 

numéricas, tras la implementación de la gamificación con el software Scratch. Inicialmente, 

obtuvieron un promedio de 11,25 en la escala vigesimal, ubicándose en un nivel en proceso 

(B). Después de la intervención, los resultados mostraron un aumento considerable, 

alcanzando un promedio de 14,25 en la misma escala, situándose en el nivel de logro 

esperado (A). Estos hallazgos indican que las actividades en Scratch tienen efecto 

significativo en el desarrollo de la capacidad para traducir cantidades a expresiones 

numéricas en los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis 

Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Tercera: 

Se observó una mejoría notable en la dimensión comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones, tras la implementación de la gamificación con el software 

Scratch. Inicialmente, obtuvieron un promedio de 8,88 en la escala vigesimal, ubicándose 
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en un nivel en inicio (C). Después de la intervención, los resultados mostraron un aumento 

considerable, alcanzando un promedio de 12,50 en la misma escala, situándose en el nivel 

en proceso (B). Estos hallazgos indican que las actividades en Scratch tienen un efecto 

significativo en el desarrollo de la capacidad para comunicar su comprensión sobre los 

números y las operaciones en los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de 

la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023.   

Cuarta: 

Se observó una mejoría notable en la dimensión usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo, tras la implementación de la gamificación con el software Scratch. 

Inicialmente, obtuvieron un promedio de 8,75 en la escala vigesimal, ubicándose en un nivel 

en inicio (C). Después de la intervención, los resultados mostraron un aumento considerable, 

alcanzando un promedio de 14,25 en la misma escala, situándose en el nivel en proceso (A). 

Estos hallazgos indican que las actividades en Scratch tienen efecto significativo en el 

desarrollo de la capacidad de usar estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en 

los estudiantes del segundo grado de educación secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023.   

Quinta: 

Se observó una mejoría notable en la dimensión argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones, tras la implementación de la gamificación con el 

software Scratch. Inicialmente, obtuvieron un promedio de 8,75 en la escala vigesimal, 

ubicándose en un nivel en inicio (C). Después de la intervención, los resultados mostraron 

un aumento considerable, alcanzando un promedio de 15,25 en la misma escala, situándose 

en el nivel en proceso (A). Estos hallazgos indican que las actividades en Scratch tienen 

efecto significativo en el desarrollo de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las 
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relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes del segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023.    
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RECOMENDACIONES  

Primera: 

Impulsar la capacitación docente en el uso efectivo del software Scratch mediante 

programas de actualización que incluyan talleres y sesiones específicas. Estos programas 

deben focalizarse en la integración de la gamificación para mejorar la enseñanza de la 

matemática, adaptándose de manera flexible a las necesidades individuales y colectivas de 

los estudiantes.  

Segunda: 

Se recomienda a los docentes diseñar actividades variadas y contextualizadas 

utilizando Scratch, que aborden diferentes capacidades en el área de matemática. Estas 

actividades deben estar adaptadas a situaciones cotidianas o problemas reales, relevantes 

para los estudiantes.  

Tercera: 

Se sugiere a los docentes monitorear el progreso y desempeño de los estudiantes en el 

uso del software Scratch, con el fin de identificar áreas de mejora y ajustar las estrategias de 

enseñanza según las necesidades individuales de los estudiantes. Este seguimiento permitirá 

una enseñanza más personalizada y eficaz, asegurando que cada estudiante reciba el apoyo 

necesario para su desarrollo académico. 

Cuarta: 

Al emplear la gamificación a través del uso de Scratch, es importante considerar que, 

aunque los estudiantes marcan el ritmo de su aprendizaje, el docente debe supervisar 

continuamente su progreso. Dado que los estudiantes aún no han desarrollado 

completamente la autonomía y la disciplina necesarias para utilizar el software de manera 
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adecuada, se requiere un monitoreo adecuado y permanente para asegurar un uso efectivo y 

provechoso de Scratch. 

Quinta: 

Se recomienda a la comunidad educativa que la gamificación a través del software 

Scratch sea integrada de manera complementaria al currículo establecido, para 

complementar y mejorar las estrategias pedagógicas ya presentes en el aula, la tecnología 

educativa no debe reemplazar por completo las metodologías tradicionales, sino servir como 

un recurso valioso que enriquece y diversifica las prácticas educativas. Además, esta 

combinación fomentará el desarrollo de competencias digitales, fundamentales en la 

educación contemporánea, y preparará de manera más efectiva a los estudiantes para su éxito 

en este mundo cada vez más digitalizado y competitivo.  
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CAPÍTULO VI  

PROPUESTA EDUCATIVA: GAMIFICACIÓN DEL SOFTWARE SCRATCH 

6.1 DATOS INFORMATIVOS 

• Institución Educativa: Luis Alberto Sanchez - Ongoy 

• Beneficiarios: Docentes y estudiantes 

• Duración: 3 semanas 

• Modalidad: Presencial 

• Horario: Lunes a viernes, 8:00 - 13:00 

 

6.2 FUNDAMENTACIÓN 

La Institución Educativa Luis Alberto Sánchez, comprometida con la formación 

integral de sus estudiantes, enfrenta el reto de fortalecer el desarrollo de competencias 

matemáticas, esenciales tanto para el ámbito académico como para la vida cotidiana. En este 

marco, la implementación de herramientas tecnológicas como Scratch adquiere especial 

relevancia. Este software no solo facilita un aprendizaje interactivo y significativo, sino que 

también integra la gamificación y la programación como estrategias innovadoras para 

abordar operaciones matemáticas de manera creativa y motivadora. El uso de Scratch en esta 

institución permitiría mejorar las competencias digitales de los estudiantes y, a la vez, 

consolidar su comprensión de conceptos matemáticos fundamentales. Asimismo, fomenta 

el trabajo colaborativo y el desarrollo del pensamiento lógico, habilidades clave para 

enfrentar los desafíos educativos actuales. Estas características convierten a Scratch en una 

herramienta pertinente y alineada con la misión de la institución de ofrecer una educación 

de calidad, orientada a la formación de ciudadanos competentes en un mundo tecnológico y 

globalizado. 
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6.3 OBJETIVOS 

General 

Desarrollar competencias matemáticas en operaciones con números naturales, enteros y 

racionales mediante el uso de herramientas de programación gamificada en Scratch. 

Específicos 

1. Capacitar a los docentes en el uso pedagógico de Scratch. 

2. Diseñar y crear juegos educativos para fortalecer el aprendizaje de operaciones 

matemáticas. 

3. Implementar metodologías interactivas que promuevan la participación activa de 

los estudiantes. 

4. Evaluar el impacto del programa en el desarrollo de competencias matemáticas y 

digitales. 

6.4 CONTENIDOS 

Semana 1: Capacitación Docente 

1. Introducción a Scratch. 

2. Programación básica orientada a la educación. 

3. Diseño y estructura de juegos educativos. 

4. Estrategias metodológicas para la enseñanza interactiva. 

Semana 2: Implementación 

1. Números naturales 

✓ Operaciones básicas (suma, resta, multiplicación, división). 

✓ Creación de juegos para cálculo mental. 

✓ Resolución de problemas contextualizados. 
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2. Números enteros 

✓ Manejo de positivos y negativos. 

✓ Uso de la recta numérica. 

✓ Juegos interactivos de aplicación. 

3. Números racionales 

✓ Trabajo con fracciones y decimales. 

✓ Identificación de equivalencias. 

✓ Resolución de problemas con soporte digital. 

Semana 3: Evaluación y proyectos 

1. Desarrollo de proyectos finales por parte de los estudiantes. 

2. Presentación y socialización de los proyectos. 

3. Evaluación del aprendizaje y reflexión sobre el impacto del programa. 

6.5 METODOLOGÍA 

La metodología propuesta combina enfoques innovadores y tradicionales para 

garantizar un aprendizaje integral y efectivo: 

a) Aprendizaje basado en proyectos (ABP) 

✓ Los estudiantes diseñarán y desarrollarán juegos educativos en Scratch como 

proyectos finales, lo que permitirá aplicar conceptos matemáticos y de programación 

en un contexto significativo. 

✓ Este enfoque fomenta la resolución de problemas, la creatividad y el trabajo 

colaborativo. 
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b) Talleres prácticos 

✓ Cada sesión incluye actividades interactivas que combinan explicaciones teóricas 

con ejercicios prácticos. 

✓ Los participantes trabajan en estaciones de aprendizaje para explorar 

funcionalidades específicas de Scratch y su aplicación en matemáticas. 

c) Gamificación 

✓ Se utilizan mecánicas de juego como puntajes, retos y recompensas para aumentar la 

motivación y el compromiso de los estudiantes. 

✓ Los juegos creados por los estudiantes serán utilizados como herramientas para 

retroalimentar su propio aprendizaje. 

d) Trabajo colaborativo 

✓ Los participantes forman equipos para desarrollar actividades y proyectos, 

promoviendo la cooperación y el intercambio de ideas. 

✓ Este enfoque fortalece habilidades sociales y el aprendizaje entre pares. 

e) Tutorías personalizadas 

✓ Los docentes reciben atención individualizada para resolver dudas y reforzar 

competencias en Scratch. 

✓ Los estudiantes también acceden a sesiones de retroalimentación específica para 

mejorar sus proyectos. 

f) Integración curricular 

✓ Las actividades están alineadas con los objetivos curriculares de matemáticas, 

asegurando la pertinencia y aplicabilidad del contenido. 

✓ Los juegos desarrollados están diseñados para abordar competencias clave de la 

competencia "Resuelve problemas de cantidad". 
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6.6 RECURSOS 

a) Tecnológicos 

• Laboratorio de computación con acceso a internet. 

• Software Scratch instalado en las computadoras. 

• Proyector multimedia para las sesiones. 

b) Didácticos 

• Guías de aprendizaje impresas y digitales. 

• Materiales visuales y plantillas de proyectos. 

• Recursos interactivos de Scratch y matemáticas. 

6.7 EVALUACIÓN 

a) Instrumentos 

✓ Rúbricas de evaluación de proyectos. 

✓ Portafolios digitales de actividades. 

✓ Observación directa durante los talleres. 

✓ Autoevaluación y coevaluación de docentes y estudiantes. 

b) Criterios 

✓ Dominio y aplicación del software Scratch. 

✓ Comprensión de conceptos matemáticos. 

✓ Creatividad y originalidad en los juegos. 

✓ Funcionalidad y relevancia de los proyectos. 

6.8 PRODUCTOS ESPERADOS 

✓ Docentes con competencias fortalecidas en el uso de Scratch. 

✓ Banco de juegos educativos aplicados a problemas matemáticos. 

✓ Proyectos estudiantiles que integren matemáticas y programación. 
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Anexo 1.  Autorización para la aplicación de la investigación y constancia de 

aplicación   

a) Constancia de autorización    

 

 

 

 

 

 

  



 

 

b) Constancia de aplicación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 2.  Validación de instrumento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 3.  Matriz de consistencia  

Título: Gamificación del software Scratch en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del segundo grado de educación 

secundaria de la IE Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

Problema Objetivo Hipótesis Variables  Metodología  

Problema general 

¿Qué efecto tiene el uso de la 

gamificación del software Scratch, en 

el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en los 

estudiantes del segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis 

Alberto Sánchez, Apurímac, 2023? 

 

Objetivo general 

Demostrar el efecto que tiene la 

gamificación del software Scratch, en el 

desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los estudiantes 

del segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

 

Hipótesis general 

La gamificación del software Scratch, 

tiene efecto significativo en el desarrollo 

de la competencia resuelve problemas de 

cantidad en los estudiantes del segundo 

grado de educación secundaria de la I.E. 

Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

 

 

 

Variable 

independiente 

 

Software Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variable 

dependiente 

 

Competencia 

resuelve 

problemas de 

cantidad. 

 

Enfoque  

Cuantitativo  

 

Tipo de investigación 

Aplicativo 

 

Nivel de investigación  

Explicativo 

 

Método y diseño  

diseño pre experimental con 

preprueba – posprueba y un solo 

grupo control. 

 

 

Donde: 

GE : Grupo experimental de 

estudiantes. 

O1 : Pre test (Prueba antes) 

X : Aplicación del software 

Scratch  

O2 : Post test (Prueba después) 

 

Población 

Estudiantes matriculados en el año 

lectivo 2023 de educación secundaria 

de la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Ongoy. 

Problemas específicos 

1) ¿En qué medida las actividades en 

Scratch, tiene impacto en el 

desarrollo de la capacidad para 

traducir cantidades a expresiones 

numéricas en estudiantes de 

segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023? 

2) ¿En qué medida las actividades en 

Scratch, tiene impacto en el 

desarrollo de la capacidad de 

comunicar la comprensión de 

números y operaciones en 

estudiantes de segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. 

Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 

2023? 

Objetivos específicos 

 

1) Analizar el impacto de las actividades 

en Scratch, en el desarrollo de la 

capacidad para traducir cantidades a 

expresiones numéricas en estudiantes 

de segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023.  

2) Evaluar el impacto de las actividades 

en Scratch, en al desarrollo de la 

capacidad de comunicar la 

comprensión de números y 

operaciones en estudiantes de 

segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

3) Examinar el impacto de las 

actividades en Scratch, en el 

Hipótesis específicas 

 

1) Las actividades en Scratch, tiene 

efecto significativo en el desarrollo de 

la capacidad para traducir cantidades 

a expresiones numéricas en 

estudiantes de segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis 

Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

2) Las actividades en Scratch, tiene 

efecto significativo en el desarrollo de 

la capacidad de comunicar la 

comprensión de números y 

operaciones en estudiantes de 

segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

3) Las actividades en Scratch, tiene 

efecto significativo en el desarrollo de 



 

 

3) ¿En qué medida las actividades en 

Scratch, tiene impacto en el 

desarrollo de la capacidad de 

utilizar estrategias y 

procedimientos de estimación y 

cálculo en estudiantes de segundo 

grado de educación secundaria de 

la I.E. Luis Alberto Sánchez, 

Apurímac, 2023? 

4) ¿En qué medida las actividades en 

Scratch, tiene impacto en el 

desarrollo de la capacidad para 

argumentar afirmaciones sobre 

relaciones numéricas y 

operaciones en estudiantes de 

segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023? 

 

desarrollo de la capacidad de utilizar 

estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo en estudiantes de 

segundo grado de educación 

secundaria de la I.E. Luis Alberto 

Sánchez, Apurímac, 2023. 

4) Estimar el impacto de las actividades 

en Scratch, en el desarrollo de la 

capacidad para argumentar 

afirmaciones sobre relaciones 

numéricas y operaciones en los 

estudiantes de segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis 

Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

la capacidad de utilizar estrategias y 

procedimientos de estimación y 

calculo en estudiantes de segundo 

grado de educación secundaria de la 

I.E. Luis Alberto Sánchez, Apurímac, 

2023. 

4) Las actividades en Scratch, tiene 

efecto significativo en el desarrollo de 

la capacidad para argumentar 

afirmaciones sobre relaciones 

numéricas y operaciones en los 

estudiantes de segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis 

Alberto Sánchez, Apurímac, 2023. 

 

 

Muestra  

Estudiantes del segundo grado de 

educación secundaria de la I.E. Luis 

Alberto Sánchez, Ongoy. 

 

 

 

 

 

 

   



 

 

Anexo 4.  Aplicación de los instrumentos de investigación  

a) PreTest y PosTest     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

b) Instrumento de apoyo para medir competencia – Lista de Cotejo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

c) Módulo de aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

d) Sesiones de aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

                      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 5. Baremo de la investigación  

 

Para describir el nivel de logro se tendrá en cuenta el rango de los niveles de logro propuesto 

por el Ministerio de Educación (MINEDU). Estos niveles permiten clasificar el desempeño de 

los estudiantes en diferentes categorías, de acuerdo con sus habilidades y competencias 

observadas. La escala de evaluación es la siguiente: 

• Inicio: puntaje entre 00 y 10. Indica que el estudiante aún no ha alcanzado los 

aprendizajes esperados y requiere apoyo adicional para desarrollar las competencias 

básicas. 

• Proceso: puntaje entre 11 y 13. Refleja que el estudiante está en camino de alcanzar los 

aprendizajes esperados, pero aún necesita refuerzo en algunas áreas. 

• Logrado: puntaje entre 14 y 17. Muestra que el estudiante ha alcanzado los 

aprendizajes previstos y demuestra un dominio adecuado de las competencias 

evaluadas. 

• Logro destacado: puntaje entre 18 y 20. Denota un nivel sobresaliente en el logro de 

los aprendizajes, indicando que el estudiante excede los estándares esperados y 

demuestra una alta competencia en el área evaluada. 
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Anexo 6. Base de datos en el SPSS. V.27. 

 

a) Prueba de confiabilidad del instrumento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

b) Base de datos Pre Test y Post Test. 

 

  



 

 

c) Tablas de frecuencias (Pre Test y Post Test) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 8.  Fotos o evidencias  

En la fotografía siguiente se observa la aplicación del instrumento de investigación a los 

estudiantes (Pre test). 

 

 

 

 

 

 

En las siguientes fotografías se puede observar los instantes en los cuales se procedió con la 

explicación y el desarrollo de la gamificación con el software Scratch para mejorar el 

aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En las fotografías siguientes se observa la aplicación del instrumento de investigación a los 

estudiantes (Pos test). 

 

 

 

 

 

 


