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RESUMEN

El desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad continta siendo un desafio
para muchos estudiantes del Pert1, debido a la falta de técnicas adecuadas y la implementacion
insuficiente de estrategias efectivas para desarrollar esta competencia. En ese entender, el
objetivo de nuestra investigacion fue 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 educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.
La investigacion tubo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, con un disefio pre
experimental. La poblacion estuvo conformada por 96 estudiantes, y la muestra, seleccionada
por un muestreo por conveniencia, incluyé 16 estudiantes de segundo grado de secundaria. Se
empleo la encuesta como técnica de recoleccion 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 segun el coeficiente Alfa de Cronbach. Para el analisis de datos se utilizo6 el programa
Excel version 2019 y SPSS version 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 %
alcanzo un logro esperado. Segun el estadigrafo t de Student = 4,122 con un p-valor (bilateral)
= 0,001, se concluyd que la gamificacion del software Scratch tiene un efecto significativo en
el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo

grado de educacion secundaria de la L.E. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

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

Resolucion 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.LE. Luis
Alberto Sanchez, Apurimac, 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 [.E. Luis Alberto Sdnchez, Apurimac, 2023.

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

Problem-solving.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la gamificacion ha surgido como una metodologia 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 ludicos, con el objetivo de motivar la
participacion, el compromiso y el aprendizaje en los estudiantes durante su formacion

académica.

Esta investigacion, titulada “La gamificacion del software Scratch en la competencia
resuelve problemas de cantidad en estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Luis Alberto Sdnchez”, determina cémo la gamificacion 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 programacioén de juegos
matematicos como una estrategia para hacer las clases mas atractivas, interactivas y

motivadoras para los estudiantes.

La investigacion se enmarca en el ambito de la tecnologia educativa y tiene como
objetivo demostrar el efecto de la gamificacion del software Scratch en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad. Mediante un disefio pre experimental con una
metodologia de pre test y post test aplicada a un solo grupo de control, el estudio proporciona
evidencia empirica sobre el impacto de la gamificacion del Scratch en la Institucion Educativa
Luis Alberto Sanchez, ubicada en Ongoy, provincia de Chincheros, departamento de

Apurimac, durante el aflo académico 2023.

En este entender el presente trabajo de investigacion se halla estructurado de acuerdo con
el Esquema y Reglamento de la Facultad de Educacion de la Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco, por tanto, el estudio se desarrolldé bajo los capitulos y esquema

siguiente:

Capitulo I. Planteamiento del problema
Se engloba en este capitulo el ambito de estudio (localizacion politica y geografica), la

descripcion y formulacion del problema, los objetivos y la justificacion de la investigacion.

Capitulo II. Marco teorico conceptual
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En el presente capitulo se desarrolld el estado de arte de la investigacion, a nivel
internacional y nacional, se muestra también las bases teéricas que sustentan y respaldan a las

variables estudiadas, ademas se desarrollo el marco conceptual respectivo.

Capitulo III. Hipotesis y variables

Se detall6 en este capitulo las hipotesis planteadas en la presente investigacion, tanto el
general como los especificos, adicionalmente se considerd en este capitulo la identificacion de

las variables y su respectiva operacionalizacion.

Capitulo IV. Marco operativo - Metodologico
En este capitulo se desarrolld la metodologia de investigacion: enfoque, tipo, nivel,
disefio, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos, asi como la

validez, confiabilidad y andlisis de los resultados.

Capitulo V. Resultados de la investigacion
Se muestra en este capitulo los resultados de la investigacion (descriptivos e
inferenciales), discute los hallazgos mas relevantes, y presenta las conclusiones y

recomendaciones.

Capitulo VI. Propuesta educativa
En este capitulo de proponer una estrategia educativa basada en la gamificacion del
software Scratch para el afio 2025 en la I.E. Luis Alberto Sanchez — Ongoy. Incluye objetivos,

metodologia, recursos y evaluacion.

Finaliza con la bibliografia y los anexos.

Los tesistas.



CAPITULO1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Ambito de estudio (localizacién politica y geogrifica)

En cuanto a la localizacion politica, la unidad de analisis del estudio es la Institucion
Educativa Luis Alberto Sanchez, ubicado en el Jiron los Girasoles, del distrito de Ongoy,
provincia de Chincheros, en el departamento de Apurimac. Esta institucion fue creada mediante
la Resolucion Directoral N°0283, emitida el 25 abril de 1986, la fundacion estuvo a cargo del
Prof. Juan Eudes Medina Salazar, quien en ese momento también desempefiaba el cargo de
alcalde de la comunidad. Como educador, Medina Salazar demostr6 una vision de clara y
comprometida con el futuro, centrada en fomentar una ensefianza creativa e innovadora. Las
actividades educativas comenzaron inicialmente solo la seccion diurna. En la actualidad, la
institucion ofrece servicios educativos a la comunidad de Ongoy en el nivel de educacion
secundaria, bajo la modalidad mixta, aproximadamente con 96 estudiantes y esta supervisada

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

De acuerdo con el aplicativo Google Maps, la Institucion Educativa estd ubicada en las
coordenadas geograficas de -13.40171 Latitud y -73.66614 Longitud. A continuacién, se

presenta una captura de imagen satelital que muestra su ubicacion exacta.
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1.2 Caracteristicas del problema

Es fundamental fortalecer en los estudiantes la competencia para resolver problemas
matematicos en el &mbito escolar y en la vida cotidiana, considerando los resultados de la
evaluacion PISA 2022. Esta evaluacion evidencio serias deficiencias en esta area en el Perq,
que ocupd el puesto 58 con un puntaje de 391, muy por debajo del primer lugar alcanzado por
Singapur, con un puntaje de 575. Segtin el informe PISA publicado el 21 de diciembre de 2022,
el desempeno de Perti en matematicas mostr6 un retroceso respecto a los 400 puntos alcanzados
en 2018, evidenciando una disminucioén de 9 puntos. En un mundo globalizado y exigente, el
acceso a herramientas tecnologicas y recursos innovadores puede facilitar el aprendizaje, pero
también representa un desafio para desarrollar habilidades analiticas que trasciendan el uso
mecanico de la informacion. Por ello, priorizar el fortalecimiento de esta competencia es clave
para mejorar la formacion 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. Segun los resultados de la Evaluacion
Muestral de Estudiantes (EM) 2022, esta fue la primera evaluacion de este tipo tras la pandemia
de COVID-19. El Pert 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 Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizaje de Estudiantes,
publicado en 2023, se evalu6 el desempeiio de los estudiantes de segundo grado de educacion
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 pais obtuvo 561 puntos, mostrando una disminucion

estadisticamente significativa en comparacion con los 566 puntos alcanzados en 2022, lo que



representa una caida de 6 puntos. Este panorama genera una gran preocupacion en las
instituciones educativas peruanas, ya que estas evaluaciones reflejan el nivel de habilidades y

destrezas en matematicas especificamente en la competencia resuelve problemas de cantidad.

En la provincia de Chincheros, de acuerdo a la Evaluacion Muestral, el 19% de los
estudiantes se encuentra en el nivel previo al inicio, lo que refleja que tienen dificultades
severas para resolver problemas basicos en matematicas. Por otro lado, el 56,9% de los
estudiantes estd en el nivel en inicio, evidenciando un desempefio inicial en matematicas, 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 aun insuficientes, finalmente el
2,7% de los estudiantes ha logrado un nivel satisfactorio, demostrando un dominio adecuado

en matematicas.

Los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Luis Alberto Sanchez de
Ongoy, mostraron un bajo nivel de logro en las cuatro competencias en el area de matematica
segun la prueba diagnostico 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 adicion,
sustraccion y multiplicacion con nimeros racionales, algunos estudiantes mencionaron que el
método de ensefianza por parte del docente no incluye métodos creativos, tecnologicos y

dinamicos para el aprendizaje de esta competencia.

Teniendo en cuenta todo lo anterior y de acuerdo con la Ley General de Educacién N°
28044, especificamente en su articulo 21, se sefiala que es responsabilidad del Estado promover
el avance cientifico y tecnologico dentro de las instituciones educativas de Pert, ademas de

integrar innovaciones tecnoldgicas en la ensefianza. La implementacion de la gamificacion



mediante el software Scratch es una estrategia innovadora para el desarrollo de las
competencias matematicas 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 gamificacion del software
Scratch en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes

de segundo grado de secundaria.

1.3 Formulacion del problema

1.3.1 Problema general
(Qué efecto tiene el uso de la gamificacion del software Scratch, en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de

educacion secundaria de la I.LE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023?

1.3.2 Problemas especificos
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 educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez,

Apurimac, 2023?

P.E.2 ;En qué medida las actividades en Scratch, tiene impacto en el desarrollo de la
capacidad de comunicar la comprension de numeros y operaciones en
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto

Sanchez, Apurimac, 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 estimacion y calculo en
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto

Sanchez, Apurimac, 2023?



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 educacion secundaria de la I.E.

Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023?

1.4 Justificacion de la investigacion
1.4.1 Justificacion tedrica

Realizamos la investigacion porque a pesar de la existencia de estudios previos sobre
el tema, aun no se ha realizado estudios con las dos variables especificas que abordamos: La
gamificacion del software Scratch y la competencia resuelve problemas de cantidad, este
estudio busca llenar un vacio en el conocimiento tedrico y ofrece la oportunidad de generar
recursos innovadores con el fin de mejorar la eficiencia de los procesos de ensefianza y
aprendizaje que motive a los estudiantes a desarrollar su creatividad mediante el uso de la

tecnologia digital.

1.4.2  Justificacion pedagdgica

En esta investigacion, la incorporacion de la gamificacion en el software Scratch en la
competencia resuelve problemas de cantidad ofrece una metodologia innovadora y efectiva
para promover la motivacion, el compromiso y el desarrollo de habilidades cognitivas en el
contexto pedagdgico, ya que constituye una valiosa estrategia para potenciar el desarrollo
integral de las competencias matematicas en los estudiantes, por consiguiente, pueden

replicarse en la Institucién Educativa y en otros espacios pedagdgicos.

1.4.3  Justificacion metodologica
La presente investigacion aborda una intervencion en la problemadtica encontrada
respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de segundo grado de

educacion secundaria. En ese entender, se desarrollo una metodologia solida que incluye un



disefio pre experimental con pre prueba y posprueba, en un mismo grupo experimental, en
donde se aplico un pre test, luego se desarrollo las sesiones de clase para luego aplicar un post
test, finalmente se utilizard un anélisis estadistico riguroso para evaluar la influencia de la
gamificacion del software Scratch en la competencia resuelve problemas de cantidad, estos
resultados e instrumentos podran ser utiles para otros investigadores que trabajen en el mismo

ambito de estudio de las variables que respaldan esta investigacion.

1.4.4 Justificacion prdactica

En esta investigacion, la gamificacion del software Scratch en la competencia resuelve
problemas de cantidad, ofrece una serie de beneficios, ya que promovera una mayor interaccion
entre el estudiante y la tecnologia, esto darad lugar a la mejora del rendimiento académico y
facilitard el desarrollo de las competencias, permitiendo que el estudiante construya su propio

conocimiento en el campo de la matematica.

1.5 Objetivos de la investigacion

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

educacion secundaria de la ILE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

1.5.2 Objetivos especificos
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 educacidon secundaria de la [.LE. Luis Alberto Sanchez,

Apurimac, 2023.



O.E. 2 Evaluar el impacto de las actividades en Scratch, en al desarrollo de la capacidad
de comunicar la comprension de nimeros y operaciones en estudiantes de
segundo grado de educacion secundaria de la I.LE. Luis Alberto Sanchez,

Apurimac, 2023.

O.E. 3 Examinar el impacto de las actividades en Scratch, en el desarrollo de la
capacidad de utilizar estrategias y procedimientos de estimacion y céalculo en
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto

Sanchez, Apurimac, 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 educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto

Sanchez, Apurimac, 2023.

1.6 Delimitacion y limitaciones de la investigacion
1.6.1 Delimitacion

Esta investigacion se realizo en el afio 2023, centrandose en la gamificacion del
software Scratch en la competencia de resolver problemas de cantidad en estudiantes de
segundo grado de educacion secundaria. La investigacion se realizé en la Institucion Educativa
Luis Alberto Sanchez, ubicada en Apurimac. En cuanto a la delimitacion tedrica, la
investigacion se basa en el andlisis de la gamificacion y su influencia en la resolucion de
problemas, especificamente en la competencia de cantidad. La unidad de analisis estd

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

1.6.2 Limitaciones
Durante el desarrollo de esta investigacion, hubo varias limitaciones que fueron

superadas. En primer lugar, el disefio experimental requirié un tiempo adicional significativo



para el trabajo de campo, lo cual extendio la duracion del estudio. Ademads, los recursos
empleados superaron el presupuesto inicial previsto. También se presentaron desafios durante
el proceso de trabajo de campo, que se abordaron para garantizar la calidad y la integridad de

la investigacion.



CAPITULO I
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1 Estudio del arte de la investigacion
Después de investigar y analizar de diversos trabajos de investigacion se identificaron
estudios relevantes relacionados con la presente investigacion. En tal sentido, se presentan a
continuacion los respectivos autores internacionales, nacionales y locales, cuyas

contribuciones han sido significativas para el desarrollo de este estudio.

2.1.1 Antecedentes internacionales

Hernandez y Duarte, (2023) desarrollaron una tesis titulada; “Fortalecimiento de la
construccion de figuras geométricas por medio del aprendizaje basado en juegos en la
plataforma Scratch para potenciar el pensamiento espacial matematico en estudiantes del
séptimo grado de la Institucion Educativa la Libertad”, en la Universidad de Cartagena,
Colombia. Dentro de su investigacion propusieron como objetivo principal fortalecer la
construccion de figuras geométricas por medio del aprendizaje basado en juegos en Scratch
para potenciar el pensamiento espacial matemdtico en los estudiantes. La metodologia
cualitativa empleada en su estudio incluy6 la aplicacion de una encuesta inicial y otra final, lo
cual permitié una evaluacion comparativa del desarrollo del pensamiento espacial matematico
antes y después de la intervencion basada en juegos en la plataforma Scratch, los resultados
mostraron un impacto significativo en la construccion 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 integracién del aprendizaje
basado en juegos, logré un impacto significativo en la construccion de figuras geométricas en

la plataforma Scratch.
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Olaya, (2022) desarrollo una tesis titulada; “Estrategia didactica para el desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes de grado séptimo mediante Scratch”, en la
Universidad de Santander, Colombia. Dentro de su investigacion propuso como objetivo
principal el desarrollo de las competencias matematicas mediante la implementacion de Scratch
como estrategia pedagdgica y didéctica en el séptimo grado de la Institucion Educativa Juan
XXII del municipio de Algeciras. La investigacion emple6 una metodologia cuantitativa, con
un disefo pre experimental, se aplico una prueba de entrada y una de salida, a un mismo grupo
de control, con una muestra conformada por 35 estudiantes, lo que permiti6 medir de manera
precisa y efectiva, los resultados evidenciaron que la estrategia incentivo a los estudiantes a
fortalecer el desarrollo de las competencias matematicas, lo cual hubo una mejora del 30% en
las habilidades evaluadas, esto significa que los estudiantes empezaron a reconocer e interpretar
nimeros naturales y fracciones en diferentes contextos y lograron resolver problemas aditivos
rutinarios y no rutinarios, con esto concluy6 que la utlilizaciéon del Scratch como estrategia
pedagogica y didactica, desarrolld las competencias matematicas en forma eficiente, en los

estudiantes del grado séptimo de la institucion educativa.

Romero, (2021) desarrolld una tesis titulada; “Gamificacion mediante Scratch como
alternativa para mejorar el aprendizaje activo de la asignatura de matematicas en el subnivel
de basica media”, en la Universidad Técnica de Machala, Ecuador. Tuvo como objetivo
principal mejorar el aprendizaje activo en la asignatura de matematica por medio de la
aplicacion de gamificacion del Scratch para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje en
los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Bolivar Madero Vargas. La investigacion
utilizé una metodologia mixta, combinando enfoques cuantitativos y cualitativos, ya que esto
les permiti6 obtener una visiéon completa del impacto de la gamificacion, con esto, concluyo
que la gamificacion mediante el Scratch, es una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje

activo en el area de matematica.
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Céceres, (2020) desarrolld una tesis titulada; “La gamificacion como estrategia
pedagdgica innovadora para el fortalecimiento de la comprension de los movimientos de
figuras geométricas basicas a través de Scratch en estudiantes con sindrome Down”, en la
Universidad de Santander, Colombia. Dentro de su investigacion propuso el objetivo principal
evaluar si la gamificacion desde una estrategia pedagogica innovadora que utiliza Scratch como
medio de interaccidn, fortalece el aprendizaje y la comprension de los movimientos de figuras
geométricas en estudiantes con sindrome Down. La investigacion empled una metodologia
cualitativa, con un disefio pre experimental que incluyd pre-prueba y post-prueba, esto les
permitié una evaluacion detallada de los cambios en el aprendizaje y la comprension de los

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

2.1.2 Antecedentes nacionales

Plasencia, (2022) desarrolld una tesis titulada; “Software Scratch para la competencia
resuelve problemas de cantidad - drea de matematica, primer grado, Institucion Educativa
Eduvigis Noriega de Lafora - Guadalupe”, en la Universidad César Vallejo, Lima, Pera. Dentro
de su investigacion tuvo como objetivo principal identificar el nivel de uso del software Scratch
en estudiantes del primer afio ciclo VI. La investigacion empleo una metodologia descriptiva
y un disefio no experimental. La muestra estuvo conformada por 94 estudiantes de la Intitucion
Educativa Eduvigis Noriega de Lafora, se aplicd 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 tenian
dificultades en la resolucion de problemas antes de la intervencion con el software. A pesar de

los niveles bajos, la aplicacion del software Scratch, demostrd una mejora en la competencia.
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Con esto concluyo que la implementacion del software Scratch mejora significativamente la

competencia resuelve problemas de cantidad.

Flores, (2020) desarroll6 una tesis titulada; “Efectos de sesiones gamificadas mediante
la plataforma Scratch en la habilidad aritmética en primer grado de primaria, Puente Piedra,
20207, realizada en la Universidad César Vallejo, Lima, Perti. Dentro de su investigacion 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 investigacion empleo una metodologia cuantitativa con
un disefio experimental, en el que participaron 30 estudiantes divididos en dos grupos,
experimental y control, para luego aplicar la evaluacion de la fluidez aritmética, procedimiento
aritmético y problemas verbales aritméticos. Los resultados demostraron que el grupo
experimental, obtuvo puntajes significativamente mas altos en comparacion 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 concluy6 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 investigacion titulada; “El programa Scratch y la
resolucion de problemas en el area de matematica de los estudiantes de una Institucion
Educativa de Lima”, en la Universidad Nacional de Huancavelica, Perii. Dentro de su
investigacion tuvo como objetivo principal determinar la influencia del programa Scratch en la
resolucion de problemas en el area de matemadtica en los estudiantes de una Institucion

Educativa de Lima. La metodologia que emple6 tiene un enfoque cuantitativo de tipo
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explicativo y un disefio pre experimental con un aprueba de entrada y otra de salida. La
poblacion fue de 60 estudiantes, se utilizd un muestreo no probabilistico intencional para
seleccionar la muestra que estuvo conformada de 20 estudiantes. Los resultados de la
investigacion mostraron que el programa Scratch influy6 positivamente en la resolucion de
problemas en el drea de matematicas de los estudiantes, encontrd que el 80% de los estudiantes
alcanzaron un nivel de logro significativo en la resolucion de problemas matematicos 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 matematicas. Con
esto concluyd que el programa Scratch influye positivamente en la resolucion de problemas en

el area de matematicas en estudiantes.

2.1.3 Antecedentes regionales

Zubileta y Ccoyori, (2023) desarrolloraron una tesis titulada; “Influencia de la
gamificacion en la competencia resuelve problemas de cantidad en alumnos del primer grado
de primaria de la L.E. Fortunato L. Herrera, Cusco-2022", en la Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco, Pert. Dentro de su investigacion tuvieron como objetivo principal
comprobar la contribucion en la competencia resuelve problemas de cantidad, utilizando la
gamificacion. La metodologia que utilizaron tiene un enfoque cuantitativo — aplicativa con un
disefio pre experimental. La poblacion de estudio consistié en 169 estudiantes, de los cuales
seleccionaron una muestra de 26 estudiantes, a quienes se aplicé un pre test, posterior a la
aplicacion de un programa utilizando la gamificacion, se aplicd un post test, los resultados
obtenidos del pre y post test mostraron una diferencia significativa, con un valor de
significancia estadistica (bilateral) de 0.000, menor a 0.05, con lo que aceptod la hipodtesis
alterna. Con esto concluyeron que la gamificacion es una estrategia efectiva para mejorar la
competencia en la resolucion 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 multiplicacion de
nimeros naturales y decimales del cuarto grado del nivel primario de la Institucion Educativa
mixta Jesus es mi Maestro-Cusco-2021”, en la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, Pert. Dentro de su investigacion tuvieron como objetivo principal incorporar el uso de
los tableros multiplicadores al resolver problemas multiplicativos de dos a mas cifras en
estudiantes de cuarto grado del Nivel Primario de la Institucion Educativa Jesus es mi Maestro.
La metodologia utilizada es cualitativa y cuantitativa, de tipo aplicativo con un disefo
experimental. La poblacion total fue de 161 estudiantes, de las cuales seleccionaron una
muestra de 20 estudiantes, a quienes se aplicd una prueba de pre-test antes de la intervencion
con el tablero multiplicador y un post-test después de la intervencion 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 estadistica
(bilateral) de 0.001, menor a 0.05, lo cual llevod a aceptar la hipdtesis alterna. Esto indica que
el uso adecuado del tablero multiplicador en actividades cotidianas favorece significativamente
la mejora en la competencia de resolucion de problemas de cantidad en la multiplicacion de
numeros naturales y decimales entre los estudiantes. Con esto concluyeron que la incorporacion
del tablero multiplicador como herramienta educativa facilita de manera efectiva la resolucion

de problemas multiplicativos en estudiantes de cuarto grado.

2.2 Marco legal de la investigacion

La presente investigacion se sitia 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 obtencion del titulo de licenciatura. De acuerdo

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

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

En su capitulo IV, el estatuto establece los principios de investigacion, enfocados en
promover el rigor cientifico y la responsabilidad ética entre los estudiantes. En este capitulo,
se asignan funciones al Vicerrectorado de Investigacion, al Consejo de Unidades de
Investigacion, a la Direccion de Gestion de la Investigacion y a los centros de investigacion,
quienes son responsables de supervisar y respaldar los procesos de investigacion en la

universidad.

2.2.1 Reglamento de Grados y Titulos de la UNSAAC

Se describe los pasos que deben seguir los estudiantes para presentar y defender sus tesis,
estableciendo que cada investigacion debe ser evaluada por un jurado calificador que considere
factores como la pertinencia social del trabajo, su originalidad y el cumplimiento de los
estandares éticos y metodoldgicos. Para asegurar la transparencia, se requiere que cada tesis

pase por una revision previa y obtenga la aprobacion del asesor antes de la evaluacion final.

2.2.2 Reglamento de Etica en la Investigacion de la UNSAAC

En cuanto a la ética, este reglamento establece las conductas que deben observar los
investigadores, prohibiendo el plagio, la falsificacion y la alteracion de datos. También define
directrices sobre el manejo de informacion confidencial, el respeto a los derechos de autor y la
obtencion 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 Publicacion y Difusion de Resultados de Investigacion
Este reglamento promueve la transparencia y el acceso abierto a los resultados de
investigacion, exigiendo que cada tesis aprobada sea incluida en el repositorio institucional, en

concordancia con las leyes de libre acceso a la informacion publica. Asimismo, incentiva a los
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investigadores a compartir sus hallazgos en revistas cientificas, 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 Investigacion

Este reglamento establece criterios de evaluacion para garantizar la calidad de las
investigaciones, definiendo estdndares de precision metodologica, claridad de los resultados,
coherencia en las conclusiones y la relevancia del estudio. Estos lineamientos aseguran que los
trabajos académicos cumplan con altos estandares de calidad y aporten conocimiento

significativo a su area 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 teoricas
2.3.1 Gamificacion

Segun las investigaciones de Rodriguez y Santiago (2015), el concepto de gamificacion
fue acunado en el 2002, aunque su popularidad no comenz6 a aumentar hasta aproximadamente
2010. En este periodo la gamificacion se enfoco principalmente en la integracion de técnicas

de juego, especialmente recompensas.

Teixes (2015), indica que “la gamificacion es la aplicacion de recursos propios de los

juegos en contextos no ludico” (p.18).
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La gamificacion también tiene un papel importante en la educacion, el cual usa elementos
de juegos para ensefiar de manera divertida y alcanzar objetivos educativos. Segun Fernandez
y Flores (2019):

La Gamificacion 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 dindmica del juego para alcanzar los objetivos educativos

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

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

efectiva es posible mediante la gamificacion. Segun 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 utilizacion de reglas y
elementos de las actividades ludicas, con el propdsito de atraer a los estudiantes, ademas

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

Basandonos en las definiciones de los autores, destacamos que la gamificacion es
fundamental para aumentar la motivacién de los estudiantes, mediante la incorporacion de

elementos y dinamicas propias de los juegos.

A. Caracteristicas de la Gamificacion
La gamificacion implica el uso de elementos y principios de los juegos, con el objetivo

de motivar y comprometer a las personas, a continuacion, se presentan sus caracteristicas:

e Uso de elementos de juegos
La gamificacion se basa en la incorporacion de mecénicas y dinamicas propias de los

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

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

Motivacion intrinseca y extrinseca

Disea experiencias para estimular la motivacion intrinseca (sentido de logro, curiosidad)
y la motivacidn extrinseca (recompensas, reconocimientos). Ryan y Deci (2000), en su
teoria de la autodeterminacion, explican que las recompensas deben alinearse con

necesidades psicoldgicas como competencia, autonomia y relacion.

Progresion y retroalimentacion

La gamificacion proporciona retroalimentacion constante sobre el progreso del usuario
mediante indicadores visuales como barras de progreso o notificaciones. Werbach y
Hunter (2012) mencionan que la retroalimentacion ayuda a mantener el interés y mejorar

el rendimiento.

Competencia y colaboracion

La gamificacion permite la interaccion 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 inclusion de elementos sociales,

como desafios grupales, aumenta el compromiso.

Componentes de la Gamificacion
Mecanicas de juego
Son las reglas y sistemas que estructuran la experiencia gamificada. Werbach y Hunter
(2012) identifican las siguientes mecanicas:
- Recompensas: Insignias, puntos o bienes virtuales.

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

- Tiempo limite: Restricciones temporales para realizar actividades.

e Dinamicas de juego
Representan los principios psicologicos y sociales que impulsan la interaccion con la
gamificacion. Marczewski (2013) clasifica las dindmicas como:
- Progresion: Percepcion de avance continuo.
- Relacion: Interacciones sociales, como competencias o colaboraciones.
- Emocioén: Generacion de interés y diversion.

e Estética y narrativa
Crea una experiencia atractiva y envolvente, mediante historias o temas que generan
conexion emocional. Kapp (2012) indica que la narrativa y el disefio visual son esenciales
para captar la atencion y mantener el compromiso.

e Tablas de clasificacion y rankings
Permiten a los participantes comparar su desempefio con el de otros, fomentando la
competencia y la autosuperacion. Zichermann y Cunningham (2011) mencionan que estas

herramientas incrementan el esfuerzo y el compromiso.

C. Gamificacion en la educacion
Emplea elementos de los juegos para motivar a los estudiantes y hacer que las clases

sean mas atractivas y participativas. Segin Cabrera (2019):

La gamificacion en la educacién es una estrategia que se basa en aplicar las
caracteristicas y técnicas del juego en el aula de clases, fomentando asi aprendizajes
significativos. Por otro lado, se dan a conocer estudios previos sobre la gamificacion,

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

conocimientos. (p.16)

Asimismo, Forés et al., (2020) mencionan que la gamificacion en la educacion emplea
elementos del juego para motivar a los estudiantes, despertando emociones y facilitando el
proceso de aprendizaje. Se basa en el curriculo educativo para crear estrategias que adopten
caracteristicas de los juegos, ampliando asi la comprension y el aprendizaje de los

conocimientos propuestos.

De lo anterior concluimos que la gamificacion en la educacion, promueve el desarrollo
de habilidades y conocimientos para que los estudiantes puedan adaptarse socialmente en
entornos cambiantes, también involucra al profesor en la creacion de un ambiente dindmico y

productivo de aprendizaje.

D. Gamificacion en el drea de matematica

La gamificacion se ha empleado como estrategia de ensefanza y aprendizaje en
diversas disciplinas, su implantacion especifica es el &mbito de la ensefianza y aprendizaje en
el area de matematica es significativa. Esto se debe al uso de elementos caracteristicos de los

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

La integracion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas promueve un
aprendizaje mas dindmico y estimulante, lo cual resulta en una mejora en el desempeino
académico de los estudiantes a través de desafios y recompensas. Holguin et al., (2020) en su
articulo hacen un analisis exhaustivo de las pruebas disponibles sobre el impacto del empleo
de aplicaciones gamificadas en la mejora del desempefio de los estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas. Concideraron que la mejora del desempeiio abarca un aumento en las
calificaciones, la participacion activa, el trabajo cooperativo y el desarrollo de las habilidades

en matamaticas.
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2.3.2 Software

El término "software" hace referencia a los programas informaticos y conjuntos de
datos que son utilizados en un sistema informatico para ejecutar una variedad de funciones y
tareas especificas. Estos programas pueden incluir desde aplicaciones de productividad como
procesadores de texto y hojas de calculo, hasta sistemas operativos que gestionan el
funcionamiento general del ordenador. Segtn Ibafiez y Garcia (2009), “El software es una parte
indispensable para el funcionamiento de la computadora, estd formado por un conjunto de
instrucciones y datos, que nos permiten aprovechar las capacidades que tiene la computadora

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

A. Tipos de software

Segun, 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 aplicacion, que permite desarrollar una o varias tareas especificas.

b) Software de programacion, que permiten desarrollar programas informaticos.

¢) Software de sistema, tiene como propdsito separar eficientemente al usuario y al

desarrollador de detalles especificos del sistema informatico utilizado.

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

subdivide en varias categorias, y del software de programacion 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 Tecnologico de Massachusetts, bajo la direccion de Mitchel
Resnick, llevo a cabo el desarrollo de este software. Esto se hizo para ofrecer una opcion

atractiva y facil de usar para ensefar a los nifios los conceptos basicos de programacion.
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Lépez y Sanchez (2012), sefialan que “el software Scratch es un entorno de
programacion visual que permite a los usuarios crear proyectos multimedia interactivos,

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

Segiin Umaschi y Resnick (2015) “Scratch es un lenguaje basico de programacion que
fomenta la creatividad y la expresion, lo que permite crear sus propios proyectos interactivos a

través de la programacion” (p.2).

El software Scratch es un lenguaje de programacion 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 si. Pérez (como se citd en
Flores y Maldonado 2007) “manifiestan que el programa Scratch fue creado teniendo en cuenta
las bases pedagogicas, 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 Diaz y Loayza (2020) indican que “Scratch se utilizar para crear historias
interactivas, animaciones, juegos y musica. Permite a los estudiantes explorar y experimentar

con los conceptos de programacion de ordenadores en una interfaz grafica sencilla” (p.18).

A. Componentes del Software Scratch

- Escenario: Es el area 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 disefar y programar sus propios personajes.
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Bloques de Programacion: Scratch utiliza bloques graficos que encajan como piezas de
rompecabezas, eliminando la necesidad de escribir codigo. Los bloques estan organizados
en categorias: Segin Resnick et al. (2009), este enfoque modular permite a los

principiantes aprender los conceptos basicos de programacion sin abrumarse.

Area de Scripts: Es el espacio donde se ensamblan los bloques para crear los programas
que controlan los sprites. Burke (2012) sefala que el area de scripts facilita la

experimentacion y la depuracion, promoviendo el pensamiento 1dgico.

Biblioteca de recursos: Incluye una amplia coleccion de sprites, fondos y sonidos
predisefiados que los usuarios pueden utilizar para crear proyectos. Maloney et al. (2010)
consideran que esta biblioteca permite a los principiantes iniciarse rapidamente en el

disefio 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. Segun Resnick et al.
(2009), este editor fomenta la expresion artistica al permitir que los estudiantes

personalicen sus creaciones.

Compartir proyectos en linea: Scratch incluye una plataforma en linea donde los
usuarios pueden publicar, compartir y colaborar en proyectos. Resnick et al. (2009)
subrayan que esta funcionalidad fomenta la colaboracion, la retroalimentacion y el
aprendizaje social.

Panel de informacion del Sprite: Muestra las propiedades de cada sprite, como su
posicion, tamafio, direccion y disfraces. Permite modificar estas caracteristicas
directamente. Fagerlund et al. (2013) afirman que este panel ayuda a los estudiantes a

comprender la relacion entre los atributos del objeto y el comportamiento programado.
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Herramientas de control de flujo: Permiten a los usuarios administrar la interaccion entre
los sprites y las acciones secuenciales o paralelas. Burke (2012) resalta que estas
herramientas ayudan a los estudiantes a construir algoritmos més complejos y

estructurados.

Caracteristicas

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

con el proposito de familiarizar a los estudiantes con la programacion:

Disponible en multiples idiomas, entre ellos espafiol.

La interfaz grafica permite crear escenarios con multiples fondos y numerosos objetos
moviles programables (sprites), cada uno con disfraces propios.

En lugar de escribir codigo, se puede programar utilizando el mouse, arrastrando y
soltando bloques auto encajables en el area de programas. Estos bloques funcionan como
piezas de Lego o de un rompecabezas y solo encajan si son sintacticamente correctos.
Los bloques auto encajables estan organizados por colores segun su funcion.

Ofrece amplias posibilidades, lo cual es especialmente ttil para los docentes, ya que
pueden disefiar proyectos integradores que abarquen contenidos de diversas asignaturas.
Ayuda a los estudiantes a comprender conceptos matemdaticos como expresiones
booleanas, variables, coordenadas y nimeros aleatorios.

Facilita el control y la mezcla de diversos medios, como graficas, texto, musica y sonido.

Los programas pueden ejecutarse directamente en el navegador.

Ventajas y desventajas

Ventajas:

e Esun programa gratuito, de software libre.

o Ideal para ensefar y aprender programacion.
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e Disponible para Windows, Mac y Linux.
o Permite compartir proyectos en linea para que otros los descarguen y utilicen.
o Es multilingiie, en la actualidad esté4 traducido en mas de 40 idiomas.

Desventajas:

e Se ejecuta a través de un applet de Java.

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

e Proyectos con muchos escenarios y musica pueden generar archivos muy grandes.

e Algunas funciones dependen de una conexion a internet.
D. Contexto del Scratch

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

permite a los estudiantes aprender programacion de una forma intuitiva y accesible. Scratch
facilita la creacion de proyectos mediante el uso de bloques de codigo que los usuarios pueden
arrastrar y soltar, promoviendo el desarrollo del pensamiento 16gico y habilidades de resolucion
de problemas. Segun Reyes (2015), “el contexto de Scratch se divide en tres dreas de derecha
a izquierda, bloques, scripts o programa y escenario” (p.58), tal como se muestra en la
figura 1. La seccion de bloques contiene las instrucciones que se agrupan en categorias como
movimiento, apariencia y control, mientras que el area de scripts permite a los estudiantes
ensamblar las instrucciones para crear una secuencia logica. Finalmente, el escenario funciona
como una ventana donde los usuarios pueden ver como se ejecutan los programas creados, lo
que facilita una retroalimentacion visual inmediata. Este disefio intuitivo del entorno de Scratch
potencia el aprendizaje y la creatividad en los estudiantes, convirtiéndolo en una herramienta

eficaz en el ambito educativo.
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Figura 1
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e Area de Bloques
Scratch cuenta con programas representados por bloques, estos bloques se arrastran hasta
el area de scripts. De este modo, podemos proporcionar instrucciones a los objetos para que

realicen diversas acciones.

Pestaiia codigo. - Esta pestafia es crucial en Scratch ya que permite visualizar el codigo que
sustenta las acciones programadas. Los bloques estan categorizados por colores segin su

funcion, lo que facilita la comprender el cddigo, tal como se muestra en la tabla 1.
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Codigos con sus respectivos colores y funciones

Codigos

Descripcion

Mueve objetos y cambia dngulos.

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

pensamiento, modifica el fondo, y ajusta el tamafo.

Reproduce ficheros de audio y secuencias programables.

Eventos

Contiene manejadores de eventos situado al principio de cada grupo de

Instrucciones.

Control

nn

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

programa".

Permite detectar sefiales como clics de mouse, pulsaciones de teclas,

interacciones con colores y otros eventos.

Incluye bloques que permite realizar operaciones matematicas.

Permite integrar elementos que cambian conforme avanza el programa.

‘ Mis Bloques

Permite crear bloques personalizados.

Nota. Adaptado por los

autores de Scratch version 3.29.1

e Movimiento: Incluye bloques que controla la posicion, direccion, rotacién y movimiento

de los personajes u

Figura 2

objetos en el escenario.

Bloque de movimiento en Scratch

= Cadigo o Disiraces

. Movimiento

Mowimiznto

Apanencia
Ul o ¢ @ oo
Sonido

Eventos

o Sonides

grados

Nota. Scratch version 3.29.1



28

e Apariencia: Estos bloques se utilizan para cambiar la apariencia visual de los objetos y

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

Figura 3

Bloque de apariencia en Scratch

= Caodigo o Disfraces 4 Sonidos
. Apariencia
Movimiento
. decir durante e segundos
Apanenois

preee (D)

Nota. Scratch version 3.29.1

¢ Sonido: Contiene bloques que permiten la reproduccion y volumen de notas musicales y

archivos de audio.

Figura 4

Bloque de sonido en Scratch

= Codigo & Disfraces & Sonidos

Sonido

Movimiento

focar somide  Migu = hasia que femming

cambiarefeclo tono = En @

Nota. Scratch version 3.29.1
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¢ Eventos: Controlan el flujo de ejecucion de un proyecto, se utiliza para disparar la
ejecucion de los programas y cambiar la secuencia de los mismos, bloques para iniciar o

detener.

Figura 5

Bloque de eventos en Scratch

= Codigo < Disfraces | o Sonidos

. Eventos

| Mowimiento

| Apariencia

Sonido

Nota. Scratch version 3.29.1

e Control: Determinan el flujo de ejecucion del programa o proyecto, como esperar, repetir,

por siempre, entre otros.

Figura 6

Bloque de control en Scratch

= Cadigo Disfraces | oy Sonidos
| |

. Control
| Movimiento

T e @ =
| Aparigncis

Sanido

Eventos

Caontral

Nota. Scratch version 3.29.1
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o Sensores: Permiten detectar sefiales y reaccionar frente a ellas, pudiendo detectar clics de

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

desencadenar acciones especificas.

Figura 7
Bloque de sensores en Scratch

= Codigo <7 Disiraces an Sonidos

. Sensores

Movimiento

. stocando el pundero del raton « 7
Aparizncia i ool . 7

Py goolor () estatocando [ )2

O dislanciaa puntero del ralon «
Ewventos

Contral preguntar EAedu LR EELES) v esperar

Nota. Scratch version 3.29.1

Operadores: Incluye bloques que permite realizar operaciones matematicas y establecer

relaciones.

Figura 8

Bloque de operadores en Scratch

& Codigo o Disfraces o Sonidos
. Operadores

Movimisnto
s (X

Apariencia m

&

)
Control elegit numero al azar entre: o ¥ @

Nota. Scratch version 3.29.1

m
s
mn
a
o
N}



31

e Variables: Permite incluir elementos que varian 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

== Codigo of Disfraces ) Sonidos

Variables
Movimiento

. Crear una variable

P
pariencia

Sani

Nota. Scratch version 3.29.1

Ewventos =

il cambiar mivarable *+ en o
Control

Py

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

existentes.

Figura 10

Mis blogues en Scratch

= Caodigo &7 Disfraces o Sonidos

. Mis Bloques

Movimiento

. Crear un bloque

Apariencia

Sonido

O

Ewantas

Nota. Scratch version 3.29.1
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Pestafia 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

Pestaria de disfraces en Scratch

Nota. Scratch version 3.29.1

Se pueden crear disfraces de cuatro maneras distintas: a) Importando un objeto, b)
Dibujando un nuevo disfraz, ¢) Importando un archivo de imagen, y d) Tomando una

fotografia.

Pestaiia sonido. — En esta pestafia, se afnade o se elige sonidos que esté vinculando a un objeto
en especifico, ademas, tiene la posibilidad de modificarlos segun sus necesidades, un ejemplo

se puede ver en la figura 12.

Figura 12

Pestana de sonido en Scratch

Nota. Scratch version 3.29.1
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. Area de Scripts
Es el area o zona de programacion (se muestra vacia) marcada con un évalo azul, tal

como se muestra en la figura 13.

Figura 13

Area de scripts o programa del Scratch

Nota. Scratch version 3.29.1

En este espacio, se realizan las instrucciones, con la consideracion de que esta area esta
vinculada al personaje seleccionado en el escenario (marcado en la zona de los personajes

cuadro rojo). Las instrucciones estan especificamente asociadas al personaje seleccionado.

J Area de Escenario

Esta area representa la ubicacion del gato, tal como se muestra en la figura 14. Es el lugar
donde los personajes realizan las acciones programadas. Segin 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 ¢ y=0" (p.22).
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Figura 14

Area del escenario del Scratch

& Codig o Dstaces & Sonidos F & .. | -
. Sonida
Mawimisnin
. focarnonido MEw ~  hast quo Rming
Ap=nznaiz
P 1 e ia =
Zomido
& detencr bodes oa aonides
Svero
®

i
i
i
0

]

Escenario

4

eje oo
T €
1 HE
ol
' 0

|
0

Objeln  Chjeio) o n 1 v g

m
.,-\. 1 §
Lo B
i )
=
G.
[
[

i

i
o
o

Nota. Scratch version 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 practicas, actitudes, valores y emociones” (p.3).

Asi mismo Perrenoud (2008) argumenta que la competencia es una actuacion 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 especifico de la mejor

manera posible” (p.35).

Segiin CNEB (2016), “La competencia se define como la facultad que tiene una persona
de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito especifico en una situacion

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 matematicos
que involucren el manejo de cantidades y nimeros en diversos contextos, incluyendo el uso de
estrategias, operaciones y procedimientos matematicos que permitan interpretar y modelar
situaciones reales, logrando resultados precisos y significativos. Segin el CNEB (2016) trata
de que los estudiantes resuelvan problemas o formulen nuevos problemas que les exijan
construir y comprender conceptos relacionados con cantidad, nimero, sistemas numéricos, sus
operaciones y propiedades. Ademas, deben dar sentido a estos conocimientos dentro de un
contexto especifico y emplearlos para representar o reproducir las relaciones entre datos y
condiciones. También requiere determinar si la solucién necesaria es una estimacioén o un
calculo exacto, y para ello elegir estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos
recursos. El uso del razonamiento 16gico en esta competencia se pone en practica cuando los
estudiantes hacen comparaciones, explican mediante analogias, inducen propiedades a partir

de casos especificos o ejemplos, en el proceso de resolucion 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 matematicos basicos,
seleccionando estrategias adecuadas para asi poder resolver problemas, discernir entre

operaciones y calculos exactos, y emplear el razonamiento l6gico 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 area de matematica, implica expresar informacion cualitativa
en representaciones numéricas o formulas matematicas. Segun 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
expresion numérica (modelo) que reproduzca las relaciones entre estos; esta expresion se
comporta como un sistema compuesto por numeros, operaciones y sus propiedades. Es
plantear problemas a partir de una situacion o una expresion numérica dada. También
implica evaluar si el resultado obtenido o la expresion numérica formulada (modelo),

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

B. Comunica su comprension

La comunicacion en el area de matemadtica es importante, ya que permite al estudiante
expresar de manera efectiva su conocimiento y comprension de los conceptos numéricos y
realizar diversas operaciones con ellos. Segin el CNEB (2016), para el desarrollo de la
competencia 23: Resuelve problemas de cantidad, en la capacidad comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones, menciona que ‘“‘es expresar la comprension de los

conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de medida, las relaciones
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que establece entre ellos; usando lenguaje numérico y diversas representaciones; asi como leer

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

C. Usa estrategias

El uso de estrategias en el drea de matematica es fundamental, ya que permite al
estudiante emplear técnicas y métodos para realizar estimaciones y célculos en diferentes
situaciones. Segun el CNEB (2016), para el desarrollo de la competencia 23: Resuelve
problemas de cantidad, en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo, implica “seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias,
procedimientos como el calculo mental y escrito, la estimacion, la aproximacion y medicion,

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

D. Argumenta afirmaciones

La argumentacion en el area de matematica es importante, permitiendo al estudiante
justificar y respaldar afirmaciones relacionadas con las relaciones entre nimeros y las
operaciones matematicas. Segun 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 nimeros naturales, enteros,
racionales, reales, sus operaciones y propiedades; basado en comparaciones y
experiencias en las que induce propiedades a partir de casos particulares; asi como
explicarlas con analogias, 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 especificos de

manera ética y adecuada.

Competencia matematica
La competencia matematica se refiere a la capacidad integral de una persona para
combinar conocimientos, habilidades y destrezas, especificas en matematicas, con el fin de

aplicar conceptos y resolver problemas en diferentes contextos.

Gamificacion

La gamificacion se refiere al uso de elementos y técnicas propios de los juegos en
contextos no ladicos, como la educacion o el trabajo, con el fin de motivar, incentivar el
aprendizaje, mejorar la participacion y aumentar la retencion de informacion. Implica integrar
mecanicas de juego, como la competencia, la colaboracion, la obtencion de logros y la

retroalimentacion inmediata, para hacer las actividades mas atractivas y efectivas.

Software

El software comprende programas y datos empleados en sistemas informaticos 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

especificas, como procesar informacion, gestionar recursos, o ejecutar programas.

Software Scratch
El Software Scratch es un entorno de programacion visual disefiado para ensefiar a

nifios y principiantes los conceptos basicos de la programacion. Permite a los usuarios crear
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proyectos interactivos, historias, juegos y simulaciones utilizando bloques de cddigo graficos

que se ensamblan como piezas de un rompecabezas.

Resolucion de problemas
Es el proceso dinamico que abarca la identificacion, andlisis y la busqueda de
soluciones ante situaciones complejas o ambiguas, empleando tanto habilidades analiticas

como creativas. y creativas.
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CAPITULO 111

HIPOTESIS Y VARIABLES

Formulacion de la hipétesis

3.1.1 Hipdtesis general

3.1.2

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

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

educacion secundaria de la LE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Hipdtesis especifica

H.E. 1

H.E. 2

HE.3

H.E. 4

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 educacion secundaria de la I.LE. Luis Alberto Sanchez,

Apurimac, 2023.

Las actividades en Scratch, tiene efecto significativo en el desarrollo de la
capacidad de comunicar la comprension de niimeros y operaciones en
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto

Sanchez, Apurimac, 2023.

Las actividades en Scratch, tiene efecto significativo en el desarrollo de la
capacidad de utilizar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto

Sanchez, Apurimac, 2023.

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 educacion secundaria de

la I.LE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.



3.2 Variables en estudio
% Variable independiente: Software Scratch.
Dimensiones:
- Funcionabilidad
- Interfaz grafica
- Programacion
Instrumento: Laptop (Software Scratch)
¢ Variable dependiente: Competencia resuelve problemas de cantidad.
Dimensiones:
- Traduce cantidades a expresiones numéricas.
- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

- Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.

Instrumento: Cuestionario (examen escrito)

41



3.3 Operacionalizacion de variables

42

VARIABLE INDEPENDIENTE: SOFTWARE SCRATCH.

Instrumento
Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Plan de ejecucién Escala
evaluativa
El Software Scratch es El  software  Scratch es una
una herramienta de herramienta educativa que facilita el Instrumento
programacion  visual desarrollo  de  habilidades  de  pyncionabilidad Ejecuta correctamente el SESION 1: “Introduccion a Scratch: Descubriendo  Laptop
que facilita el programaciéon y pensamiento 16gico programa. el mundo de la programacion visual”
aprendizaje interactivo mediante un entorno visual e SESION 2: “Creando Juegos interactivos con
mediante  dindmicas interactivo. Ofrece tres funciones Scratch para practicar operaciones con numeros
propias de la principales: Organiza y disefia naturales” B Escala
gamificacion,  como  Funcionalidad: Permite crear y estructuras complejas. SESION. 3:  “Desarrolla  tus  habilidades  evaluativa
niveles y recompensas, ejecutar  proyectos  interactivos matematicas: Carrera de caracoles y niimeros
promoviendo la ytilizando un  lenguaje  de enteros en Scratch” Notas en la
resolucion de  programacion por bloques, Interfaz del Mantiene una coherencia SESION 4: “Usando Scratch para desarrollar escala vigesimal
problemas, el favoreciendo el aprendizaje  de Scratch légica en la interfaz. juegos matematicos: Estrategias para operaciones de () a 20
pensamiento 16gico y  conceptos matematicos. con nimeros enteros” ) o
la colaboracion. Interfaz del Scratch: Brinda un Genera interactividad en SESION 5: “Explorar las expre'51.onis fraccionarias
(Resnick et al., 2009). entorno gréfico amigable que permite los estudiantes con Scratch: El tiburén matematlclo .
) SESION 6: “Buceador matematico: Operaciones
O;iarrl;?;cién lossu eWIiD::rClel',llesro re(siz con niimeros racionales y fraccionarios en Scratch”
fle lis st dian}':es.p prog Tiene dominio de 1gica. SESION 7: “Descubre los nimeros decimales:
Aventura del raton matematico en Scratch”

Programacién: Facilita a los SESION 8: “Exploracién digital: Numeros

estudiantes diseflar, modificar y Maneja una estructura racionales y decimales en juegos de Scratch”

ejecutar  proyectos,  aplicando > . de control comprensible.  SESION 9: “Aventura Matemética: Exploracién de

rogramacion

estrategias para resolver problemas y
comprobar sus soluciones en tiempo
real.

Utiliza variables y
constantes para el
desarrollo de la
programacion.

fracciones, decimales y porcentajes en Juegos de
Scratch”

SESION 10: “Integrando nuestros aprendizajes
jugando en Scratch”

Nota. Adaptacion 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

s s Instrumento
Definicion Definicion . . . z
. Dimensiones Indicadores Items Escala
conceptual operacional .
evaluativa
Consiste en que el MINEDU (2016) . . o
) ] . Traduce relaciones entre datos y las transforma a expresiones numéricas que .
estudiante  solucione  Indica que para lograr incluyen operaciones de adicion y sustracciéon con nimeros enteros ltem 1 Instrumento
: Examen de
problemas o plantee el desarrollo de la p
. entrada y
nuevos problemas que  competencia  resuelve Traduce relaciones entre datos, las transforma a expresiones numéricas que ftom 2 salida
; ; . . e, o ; em :
le demanden construir  problemas de cantidad incluyen operaciones de multiplicacion y division con nlimeros enteros.
y comprender las el estudiante combina Traduce Escala
nociones de cantidad, cuatro capacidades las cantidades a Traduce datos y las transforma a expresiones numéricas que incluyen ftem 3 evaluativa
, . , . em
de numero, de cuales son: expresiones operaciones con niumeros enteros con expresiones de temperatura. para la
sistemas  numéricos, * Traduce cantidades. numéricas competencia
sus operaciones y ¢ Comunica su . . . y las
iedad B Traduce datos y acciones, y las transforma a expresiones numéricas que ftem 4 capacidades
ropiedades. comprension. . , . . . ) . em
prop P B incluyen niimeros racionales en su forma fraccionaria (como razén y medida).
(MINEDU, 2017) * Usa estrategias. Logro
. . ;. .
Argume.nta Traduce datos y las transforma a expresiones numéricas que incluyen . desatacado
afirmaciones. . . Item 5 AD: 18 -20
porcentajes y decimal.
Comunica su comprension sobre los niimeros enteros positivos y las expresa en ftem 6 Logro
e em 4.
su notacion cientifica. Ail4-17
. . . . Proceso
Comunica su comprension sobre las propiedades de las operaciones con ftem 7 B 11-13
. . . . . em 211 -
. expresiones fraccionarias o decimales, haciendo uso de los datos mostrados.
Comunica su o
comprension : - : . Inicio
p Comunica su comprension sobre las propiedades de los nimeros enteros que ftem 8 C:0-10
. ) em .
sobre los involucren unidades de temperatura.
nimeros y las
operaciones Comunica su comprension sobre las distintas representaciones de un numero ftem 9
. . . em
racional y las relaciona haciendo uso de los datos mostrados.
Comunica su comprension sobre las operaciones con expresiones fraccionarias o ftem 10
em

decimales y las compara, haciendo el uso de los datos mostrados.




Emplea estrategias y procedimientos de estimacion y calculo al resolver

. . ., , ftem 11
problemas que involucren adicion y sustraccion de numeros enteros.
Usa estrategias para realizar operaciones con expresiones fraccionarias y ftem 12
decimales.
Usa estrategias y ~ Emplea estrategias y procedimientos de estimacion y célculo al resolver ftem 13
procedimientos  problemas que involucren unidades de masa.
de estimacion y
calculo Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo al resolver problemas ftem 14
. . em
que involucren unidades de temperatura.
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo al resolver problemas ftem 15
que involucren tasas de interés, el impuesto a la renta y el significado del ITF.
Plantea afirmaciones sobre las propiedades de las operaciones de adicion, ftem 16
- , em
sustraccion, de nimeros enteros.
Argumenta Plaptfea. ’aﬁrmacrlones sobre las propiedades de las operaciones de multiplicacion ftem 17
: y division de nimeros enteros.
afirmaciones
sobre las . . . . . .
. Analiza y plantea afirmaciones sobre las equivalencias de decimales, haciendo el
relaciones Item 18
A uso de los datos mostrados.
numéricas y las
operaciones Analiza y justifica afirmaciones sobre los numeros enteros que involucran ftem 19
. em
unidades de temperatura.
Analiza y plantea afirmaciones sobre las equivalencias de las fracciones, y ftem 20

decimales, haciendo el uso de los datos mostrados.

44

Nota.

Adaptacion de Mendoza y Valdivis (2023), respecto al uso del tablero multiplicador en la competencia resuelve problemas de cantidad.
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CAPITULO IV
MARCO OPERATIVO - METODOLOGICO
4.1 Enfoque de investigacion
La investigacion se llevo a cabo con un enfoque cuantitativo, utilizando pruebas de pre
test y post test para evaluar los resultados numéricos mediante analisis estadistico. De acuerdo
a Arispe et al. (2020), “este enfoque utiliza la estadistica como herramienta para la

cuantificacion” (p.58).

4.2 Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo aplicada, ya que tuvo como finalidad proponer una solucién
inmediata y especifica a una problematica o necesidad identificada. De acuerdo a Arispe et al.
(2020), “este tipo de investigacion se enfoca en identificar a través del conocimiento cientifico,
los medios por los cuales se puede contribuir a solucionar una necesidad reconocida, practica

y especifica” (p. 64).

4.3 Nivel de investigacion

La investigacion se caracteriza por un nivel explicativo, ya que se enfocé en realizar una
intervencion con el fin de analizar los efectos causados por la gamificacion del software Scratch
en la competencia resuelve problemas de cantidad. De acuerdo a Hernandez (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 fenomeno y en que condiciones se manifesta

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

4.4 Diseiio de investigacion
La investigacion tiene un disefio pre experimental, comenzando con la evaluacion inicial
de la competencia en resolucion de problemas de cantidad a través de una pre prueba.

Posteriormente, se implement6d la gamificacion del software Scratch como método para
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manipular el proceso de ensefianza — aprendizaje, seguido de la aplicacion de una post prueba.
Seglin Hernandez (2018), este disefio 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

disefio presenta un solo grupo con un grado minimo de control” (p. 88).

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

disefio de pre prueba con un solo grupo.

GE: Ol X 02

Donde:
G : Grupo experimental de estudiantes.
O1 : Pre test (Prueba antes)
X : Aplicacion de la gamificacion del software Scratch.
O> : Post test (Prueba después)
4.5 Poblacion y unidad de analisis
4.5.1 Poblacion
Millones et al. (2018), considera que una poblacion es un conjunto de individuos que

presentan ciertas caracteristicas medibles, comportamientos similares, susceptible a ser

investigados con el fin de obtener conclusiones.

La poblacién de nuestra investigacion estd conformada por 96 estudiantes del nivel
secundario de la Instituciéon Educativa Luis Alberto Sanches de Ongoy del afio 2023. En la

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

Estudiantes matriculados al ario 2023 en la LE. Luis Alberto Sanchez

Grado Genero Cantidad Porcentaje
_ Masculino 13
Primero 24 25,0%
Femenino 11
Masculino 6
Segundo 16 16,7%
Femenino 10
Masculino 11
Tercero ) 17 17,7%
Femenino 6
Masculino 10
Cuarto 21 21,9%
Femenino 11
. Masculino 14
Quinto ) 18 18.7%
Femenino 4
Total 96 100%

Nota. Estudiantes matriculados del nivel secundario durante el afio 2023 segun SCALE MINEDU.

4.5.2 Unidad de andlisis
Estudiante del 2° grado del nivel secundario de la Institucion Educativa Luis Alberto

Sanchez — Ongoy.

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

sera analizado para el estudio.

4.6 Tamaiio de muestray técnica de seleccion de muestra

En la presente investigacion se empled un muestreo por conveniencia, considerando una
muestra de 16 estudiantes de segundo grado de secundaria, seccion unica de la Institucion
Educativa Luis Alberto Sanchez. 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 continuacion, se presenta la siguiente tabla.
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Tabla 3
Estudiantes del 2° grado de la I.E. Luis Alberto Sanchez, Ongoy 2023

Segundo grado / género Cantidad
Masculino 6
Femenino 10
Total 16

Nota. Estudiantes matriculados del nivel secundario durante el afio 2023 segun SCALE MINEDU.

4.7 Técnica e instrumento de recoleccion de datos

Para la variable dependiente competencia resuelve problemas de cantidad, se utilizo la
técnica de la encuesta y el instrumento fue un cuestionario que consistio en una prueba escrita
conformado por 20 preguntas disefiado para medir la competencia el cual se aplico a la muestra

antes y después del tratamiento.

Segtin Casas et al. (2003), “La técnica de encuesta es ampliamente utilizada como
procedimiento de investigacion, ya que permite obtener y elaborar datos de modo répido y
eficaz” (p. 527). Por otra parte Hernandez (2018), “el instrumento mas utilizado para recolectar
los datos es el cuestionario, consiste en un conjunto de preguntas respecto a una o mas 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

Segun 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, opinion de
expertos y la comprension de instrumentos” (p. 78). Por otra parte, Hernandez (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 investigacion, se sometio a la evaluacion

de expertos en Educacion Matematica. Se estructurd segin 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

Validacion del instrumento por expertos.

Ne Expertos Valor validacion Resultado
1 Experto 1 92 % Aplicable
2 Experto 2 85 % Aplicable

Promedio 88,5% Aplicable

Nota. Fichas de validacion 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. Segun Santos (2017), “el
coeficiente de Alfa de Cronbach es un estadigrafo 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 decision mas acertada, Arévalo y Padilla (2016), “describen escalas de

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

tabla 5.
Tabla S5
Clasificacion de los niveles de fiabilidad segun el Alfa de Cronbach
Indice Nivel de fiabilidad Valor de Alfa de Cronbach
1 Excelente 091 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.



50

Evaluamos la confiabilidad de nuestro instrumento mediante una prueba piloto con 12
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria la linstitucion 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 indice de confiabilidad de 0,526 y

concluimos que el nivel de confiabilidad es bueno.

Tabla 6
Indice de confiabilidad
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,526 20

Nota. Adaptado de SPSS v.27

4.9 Técnicas de procesamiento y analisis de datos
Para el andlisis de la informacion se tuvo en cuenta los resultados de los examenes antes
y después del tratamiento en una escala vigesimal de la variable dependiente y sus dimensiones,

se utilizé el paquete estadistico SPSS version 25 y Excel 2019.

En cuanto al andlisis descriptivo se utilizé excel 2019 para la elaboracioén de tablas y
graficos 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 segin sus resultados.

En cuanto al andlisis inferencial se utilizo el paquete estadistico SPSS version 25 para
contrastar las hipotesis de normalidad, contrastar la hipotesis general y especificos mediante la
comparacion de muestras relacionadas considerando el tipo de variable, se utiliz6 un nivel de

significancia de 0,05 y para la regla de decisiones se tomo 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 hipdtesis nula, si p < 0,05 rechazamos la hipdtesis

nula por consiguiente aceptamos la hipotesis alterna

4.10 Interpretacion de resultados

La interpretacion de los resultados, se realizd considerando el marco tedrico y la

operacionalizacion de las variables. Para una mejor presentacion y comprension de los

resultados, se utilizo la escala vigesimal establecida por el Ministerio de Educacion.

Tabla 7

Escala de medicion de evaluacion escolar secundaria

Nivel Rango Fundamentos
Cuando el estudiante muestra un proceso minimo en la
En inicio . . ) .
[0-10] competencia resuelve problemas de cantidad, evidencia con
© frecuencia dificultades para el desarrollo de las tareas.
Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado
En proceso respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad, para
[11-13] . . .
(B) lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable
para lograrlo.
Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la
Logro esperado competencia resuelve problemas de cantidad, demostrando
[14-17] . . . ) .
(A) manejo satisfactorio en todas las areas propuestas y en el tiempo
programado.
Cuando el estudiante evidencia un nivel superior al esperado
Logro destacado ' '
18-20] respecto a la competencia resuelve problemas de cantidad,
P p p

(AD)

demuestra aprendizaje mas alla del nivel esperado.

Nota. Minedu
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CAPITULO V

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

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

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

de los resultados basados en las respuestas proporcionadas por los estudiantes, se elabor6 una

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

estudiantes, como se muestra en la tabla 8.

Tabla 8

Baremacion para la variable resuelve problemas de cantidad.

DIMENSION NIVEL RANGO PUNTAJE TOTAL

En inicio [0-10]

Traduce cantidades a En proceso [11-13] 20
expresiones numéricas Logro esperado [14-17]
Logro Destacado [18 - 20]
) ., En inicio [0-10]

Comunica su comprension

, En proceso [11-13]

sobre los numeros y las 20
operaciones Logro esperado [14 -17]
P Logro Destacado [18 -20]
Usa estrategias En inicio [0-10]
e : Y En proceso [11-13]

procedimientos de 20
estimacion y calculo Logro esperado [14-17]
y Logro Destacado [18 -20]
Argumenta  afirmaciones En inicio [0-10]

sobre las relaciones En proceso [11-13] 20
numéricas y las Logro esperado [14-17]
operaciones Logro Destacado [18 -20]

Total: Competencia resuelve problemas de cantidad 80

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

se encontraron los siguientes resultados, el cual se muestran a continuacion.



Tabla 9
Resultados del pre test y post test.

DIMENSIONES
DATOS Je— COMPETENCIA
GENERALES Comunica su . SUmS
Traduce . Usa estrategiasy ~ afirmaciones
. comprension .
cantidades a procedimientos sobre las .
. sobre los Y . Resuelve problemas de cantidad
expresiones , de estimacion y relaciones
L nimeros y las . -
numéricas . calculo numéricas y las
operaciones !
N° Edad Género operaciones
Total Total Total Total Total Total Total Total Total Total Total Total
pretest  posttest pretest posttest pretest posttest pretest posttest pretest pretest posttest 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 Varon 4 8 12 4 14 8 0 18 30 8 38 10
3 13 Varon 10 14 14 14 8 16 4 20 36 9 64 16
4 13 Varon 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  Varén 18 12 18 14 18 16 20 18 74 19 60 15
11 13 Varén 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 Varon 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 analisis descriptivo, se consideraron los datos de las capacidades en escala
vigesimal, conforme a los estdndares establecidos por el MINEDU. También se muestran los
resultados antes y después de aplicar la gamificacion 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 dimensionl: 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

Segun los resultados mostrados en la tabla 10, se puede observar una mejora en la
dimension traduce cantidades a expresiones numéricas, en el cual se aplico la gamificacion 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 evidencié un
incremento de 6,2% a 12,4% con una calificacion literal “AD”. Se presenta la figura 15 para

un mejor panorama.
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Figura 15

Nivel de logro de la dimension traduce cantidades a expresiones numéricas.
M Pre test M Post test

56,3%

60.00

43,8%

50.00

40.00
25,0% 25,0% 25,0%

30.00
20.00 12,4%

10.00

0.00
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

Nota. Adaptado de Excel v. 19

Tabla 11

Nivel de logro de la dimension 2: comunica su comprension sobre los numeros 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

Segun los resultados mostrados en la tabla 11, se puede observar una notable mejora en
al grupo experimental en la dimension comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones, es asi 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%; asi 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 dimension comunica su comprension sobre los numeros y las

operaciones.

M Pretest M Post test

70.00
60.00
50.00
40.00
30.00

18,8%

20.00 12,5%

6,2%

10.00

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

0.00

Nota. Adaptado de Excel v. 19

Tabla 12

Nivel de logro de la dimension 3: usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

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 dimension usa estrategias de estimacion y calculo,
en el cual se aplico la gamificacion del software Scratch, es asi que el 68,8% de los estudiantes

evaluados en el pre test se encuentran en un nivel de logro en inicio, con una calificacion 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 increment6 satisfactoriamente de

6,2% a 12,5%. Se presenta la figura 17 para un mejor panorama.
Figura 17
Nivel de logro de la dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo.

M Pre test M Post test

70.00
60.00
50.00

40.00

25,0%
30.00
12,5%

12,5% 12,5% 12,5%

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

20.00

10.00

0.00

Nota. Adaptado de Excel v. 19

Tabla 13

Nivel de logro de la dimension 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 dimension argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones, en el cual se aplico la gamificacion del software Scratch, es asi que el 62,5% de
los estudiantes evaluados en el pre test se encuentran en un nivel de logro en inicio, con una
calificacion “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 dimension argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones.

M Pre test W Post test

70.00 62,5%

60.00
50.00
40.00
30.00
20.00 12,5%

6,2%
10.00

0.00

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

Nota. Adaptado de Excel v. 19
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Tabla 14

Nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad.
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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

gamificacion del Software Scratch en la competencia resuelve problemas de cantidad, en €sta

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 calificacion “C”, lo cual superan sus dificultades, reduciendo a un

12,5% asi 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 calificacion

“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.

M Pre test W Post test

75,4 %
80.00

70.00
60.00 50,0 %
50.00

40.00

25,0 %

30.00

12,5%

12,5 %

6“

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

20.00

6,2 %
10.00

0.00

Nota. Adaptado de Excel v. 19

5.2 Resultados inferenciales
Para realizar el andlisis inferencial de manera efectiva, es fundamental realizar la prueba
de normalidad. Esto permitird seleccionar los estadigrafos apropiados y asi garantizar la validez

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

5.2.1 Prueba de normalidad
Se empled la prueba de Shapiro-Wilk para verificar la normalidad, dado que se analiz6
una muestra de tamafio 16.
e Formulacion de hipotesis
Ho (hipotesis nula)  : Los datos tienen una distribucion normal
Hi (hipotesis alterna) : Los datos no tienen una distribucion normal
e Nivel de confianza: 95%

Nivel de significancia: 5%
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e Regla de decision
- Sip-valor 6 Sig. < 0,05 = la distribucion no es normal (prueba no paramétrica)

- Sip-valor 6 Sig. > 0,05 = la distribucion es normal (prueba paramétrica)

Tabla 15

Resultados de la prueba de normalidad.

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

pre test
Variable: Resuelve problemas de cantidad 910 16 115
Dimension 1: Traduce 977 16 ,936
Dimension 2: Comunica ,968 16 ,803
Dimension 3: Usa estrategias ,980 16 ,966
Dimension 4: Argumenta ,970 16 ,833

post test
Variable: Resuelve problemas de cantidad ,958 16 ,618
Dimension 1: Traduce ,945 16 418
Dimension 2: Comunica ,944 16 ,404
Dimension 3: Usa estrategias ,900 16 ,082
Dimension 4: Argumenta ,904 16 ,095

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 hipotesis alterna y se acepta la hipotesis nula, lo cual nos indica que los datos siguen
una distribucion normal, el estadistico de prueba apropiado para contrastar las hipotesis es la

prueba t-student.
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5.2.2 Prueba de las hipdtesis especificas

Contraste de hipotesis especifica 1
Ho : 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

educacion secundaria de la ILE. Luis Alberto Sdnchez, Apurimac, 2023.

Hi : 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
educacion secundaria de la ILE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Tabla 16

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

Diferencias emparejadas

Desviacion ~ Media de error Sig.
Media estandar estandar t gl (bilateral)
post test dimension =5 4,789 1197 2,506 15 024

pre test dimension 1

Valor t-Students = 2,506 + 0

p — valor = 0,024 < 5%

Como se presenta en la tabla 16, la prueba estadistica 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 hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis 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 educacion secundaria de la 1.LE. Luis Alberto

Sanchez, Apurimac, 2023.
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Tabla 17

Estadisticas de muestras emparejadas dimension 1: traduce cantidades a expresiones

numeéricas.
Media N Desviacion estandar  Media de error estandar
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 dimension traduce cantidades a
expresiones numéricas, en el pre test el promedio obtenido fue de 11,25 correspondiente a una
calificacion de “B”. Tras la intervencion con la gamificacion utilizando Scratch, el promedio
aumento a 14,25 equivalente a una calificacion de “A”. Esta diferencia de 3 puntos en la escala
vigesimal evidencia la efectividad de la gamificacion en mejorar las habilidades de expresar

un enunciado verbal a una expresion algebraica.

Contraste de hipotesis especifica 2
Ho: Las actividades en Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad
de comunicar la comprensién de numeros y operaciones en estudiantes de segundo

grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

H;: Las actividades en Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad de
comunicar la comprension de nimeros y operaciones en estudiantes de segundo grado

de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sdnchez, Apurimac, 2023.
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Tabla 18

Prueba t-student para la dimension 2: Comunica su comprension sobre los numeros y las

operaciones.
Diferencias emparejadas
Desviacion  Media de error Sig.
Media estandar estandar t gl (bilateral)
post test dimension 2 — 3,625 5,620 1,405 2,580 15 ,021

pre test dimension 2

Valor t-Students = 2,580 # 0

p — valor = 0,021 < 5%

Como se presenta en la tabla 18, la prueba estadistica t-student entre el pre test y post test
en la dimension 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 hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna. luego, el software
Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad de comunicar la comprension
de nimeros y operaciones en estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la I.E.

Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Tabla 19
Estadisticas de muestras emparejadas dimension 2: comunica su comprension sobre los

numeros y las operaciones.

Media N Desviacion estandar  Media de error estandar
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 dimension 2: comunica su comprension

sobre los nimeros y las operaciones. En el pre test el promedio obtenido fue de 8,88
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correspondiente a una calificacion de “C”. Tras la intervencion con la gamificacion utilizando
Scratch, el promedio aument6 a 12,50, equivalente a una calificacion de “B”. Esta diferencia
de 3,62 puntos en la escala vigesimal evidencia la efectividad de la gamificacion en mejorar la

capacidad de comunicacion y fortalecer su pensamiento critico de los estudiantes.

Contraste de hipotesis especifica 3
Ho : Las actividades en Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad
de utilizar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes de segundo

grado de educacion secundaria de la LLE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

H; : Las actividades en Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la capacidad de
utilizar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes de segundo

grado de educacion secundaria de la ILE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Tabla 20

Prueba t-student para la dimension 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.
Diferencias emparejadas
Desviacion ~ Media de error Sig.
Media estandar estandar t gl (bilateral)
post test dimension 3 — 5,500 5,633 1,408 3,905 15 ,001

pre test dimension 3

Valor t-Students = 3,905 # 0

p — valor = 0,001 < 5%

Como se presenta en la tabla 20, la prueba estadistica t-student entre el pre test y post test
en la dimension 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 hipotesis nula y se acepta la hipdtesis 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 estimacién y calculo en estudiantes de segundo grado de educacion

secundaria de la I.E. Luis Alberto Sdnchez, Apurimac, 2023.

Tabla 21
Estadisticas de muestras emparejadas dimension 3: Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo.

Media N Desviacion estandar Media de error estandar
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 dimension usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo. En el pre test el promedio obtenido fue de 8,75
correspondiente a una calificacion de “C”. Tras la intervencion con la gamificacion utilizando
Scratch, el promedio aument6 a 14,25 equivalente a una calificacion de “A”. Esta diferencia
de 5,50 puntos en la escala vigesimal evidencia la efectividad de la gamificacion en mejorar la

capacidad de los estudiantes para realizar calculos precisos y eficientes.

Contraste de hipotesis especifica 4

Ho : 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 educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez,
Apurimac, 2023.

H; : 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 educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.
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Tabla 22
Prueba t-student para la dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numeéricas y las operaciones.

Diferencias emparejadas

Desviacion  Media de error Sig.
Media estandar estandar t gl (bilateral)
Post Test dimension 4 — 6,500 7,746 1,936 3,357 15 ,004

Pre Test dimension 4

Valor t-Students = 3,375 # 0

p — valor = 0,004 < 5%

Como se presenta en la tabla 22, la prueba estadistica 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
hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna. Por ello, el software Scratch tiene efecto
significativo en el desarrollo de la capacidad para argumentar afirmaciones sobre relaciones
numeéricas y operaciones en los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la

LLE. Luis Alberto Sdnchez, Apurimac, 2023.

Tabla 23
Estadisticas de muestras emparejadas dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre las

relaciones numéricas y las operaciones.

Media N Desviacion estandar Media de error estandar
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 dimension 4: Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las operaciones. En el pre test el promedio obtenido fue de

8,75 correspondiente a una calificacion de “C”. Tras la intervencion con la gamificacion
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utilizando Scratch, el promedio aumentd a 15,25 equivalente a una calificacion de “A”. Esta
diferencia de 6,50 puntos en la escala vigesimal evidencia la efectividad de la gamificacion en
mejorar la capacidad de los estudiantes para argumentar afirmaciones sobre las relaciones entre

nameros.

5.2.3 Prueba de hipotesis general
Dado que la muestra tiene una distribucion normal, se utilizara la prueba paramétrica
t-student, si:

- Sig. <0.05 =se acepta la H y se rechaza la hipotesis Ho.
- Sig. > 0.05 = se acepta la Ho y se rechaza la hipotesis Hj.

Contraste de hipotesis general

Ho : La gamificacion del software Scratch no tiene efecto significativo en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de

educacion secundaria de la ILE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

H; : La gamificacion del software tiene efecto significativo en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de educacion

secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Tabla 24

Prueba t-student para la variable: Resuelve problema de cantidad.

Diferencias emparejadas

Desviacion  Media de error Sig.
Media estandar estandar t gl (bilateral)
post test competencia = 5, 4,367 1,002 4122 15 001

pre test competencia

Valor t-Students = 4,122 + 0
p — valor = 0,001 < 5%
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Como se presenta en la tabla 24, la prueba estadistica 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 hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna. Por tanto, La gamificacion del software
tiene efecto significativo en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en
los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la L.LE. Luis Alberto Sanchez,

Apurimac, 2023.

Tabla 25

Estadisticas de muestras emparejadas: Resuelve problema de cantidad.

Media N Desviacion estandar Media de error estandar

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 calificacion de
“C”. Tras la intervencién con la gamificacion utilizando Scratch, el promedio aument6 a 14,19
equivalente a una calificacion de “A”. Esta diferencia de 4,5 puntos en la escala vigesimal
evidencia la efectividad de la gamificacion en mejorar las habilidades de los estudiantes para

resolver problemas de cantidad.

5.3 Discusion de resultados
5.3.1 Descripcion de los hallazgos mas relevantes y significativos
El objetivo general de la investigacion fue determinar la influencia de la gamificacion

del software Scratch en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los
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estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez,

Apurimac, 2023.

En ese sentido, se determind que la influencia de la gamificacion del software Scratch
mejord 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 aplicacion de la gamificacion del
Scratch, disminuy6 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 increment6 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 utilizd muy poco el software Scratch

debido a diversos factores.

5.3.2 Comparacion con la literatura existente

Al respecto, del uso de la gamificacion del software Scratch:

Herndndez y Duarte (2023), llegan a concluir que la plataforma Scratch es una
herramienta tecnoldgica util para desarrollar las habilidades en conceptos geométricos y en la
visualizacion espacial de figuras geométricas, mediante el uso de juegos en la plataforma
Scratch. también mencionaron que, estos juegos, no solo aumentan la motivacion y la
participacion 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 educacion actual.

De igual manera, Olaya (2022), se centro en la implementacion de la plataforma Scratch
como herramienta pedagogica para mejorar las competecnias matematicas de los estudiantes.

Sus resultados concluyeron que el uso del Scratch como una estrategia pedagogica y didactica
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fomenta de manera eficiente el desarrollo de competencias matematicas en varios aspectos
clave. Entre estos aspectos se incluyen el reconocimiento e interpretacion de nimeros naturales
y fracciones en diversos contextos, asi como la resolucion de problemas aditivos, tanto
rutinarios como no rutinarios. Ademas, se observo una mejora significativa en la motivacion y

comportamiento de los estudiantes, lo que se tradujo en un aprendizaje mas efectivo.

De este modo, Romero (2021), descubrié que la integracion de los elementos de juegos
en el proceso educativo puede transformar la manera que los estudiantes interactuan con los
contenidos académicos, haciéndolos més accesible y estimulantes. Con lo que concluy6 que la
gamificacion atravéz de Scratch, es una estrategia efectiva para fomentar un aprendizaje activo

en la asignatura de matematica, mejorando la comprension y el compromiso de los estudiantes.

Por su parte, Céceres (2020), concluyé que la gamificacion del Scratch, tiene un impacto
positivo significativo en la comprension de los movimientos de figuras geométricas en los
estudiantes con sindrome de Down. Ademas, mencion6 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 resolucién de problemas de cantidad en
estudiantes de primer grado. concluyé que la implementacion del modelo didactico basado en
actividades con Scratch mejora significativamente la habilidad de los estudiantes para resolver

problemas de cantidad.

De acuerdo con Flores, (2020), explor6 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 participd en estas sesiones gamificadas
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mediante Scratch, obtuvo puntajes considerablemente superiores en comparacion con el grupo
de control. esto llevé a la conclusion que las sesiones gamificadas a trazas de la plataforma

Scratch tiene efecto significativo en el desarrollo de la habilidad aritmética.

Finamete Granados, (2019) investigo la influencia del programa Scratch en la resolucion
de problemas matematicos en los estudiantes de una institucion educativa de Lima, Los
resultados encontrados respaldan la efectividad de Scratch como herramienta educativa para
promover un aprendizaje interactivo y efectivo en matematicas. Concluyendo que el programa
influye positivamente en la resolucion de problemas en el area de matematicas en los

estudiantes de la institucion educativa.

5.3.3 Implicancias del estudio

Los estudiantes del segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa Luis Alberto
Sanchez en el transcurso de su formacién académica requieren desarrollar la competencia
resuelve problemas de cantidad como parte fundamental de su formacién académica. Este
desarrollo les permitird realizar operaciones con nimeros racionales e interpretar diversas
situaciones de la vida real. Sin embargo, la mayoria ain no ha alcanzado un proceso efectivo
es esta competencia, lo cual repercute tanto su desempefio académico actual como sus

oportunidades futuras.

En tal sentido, basandonos en lo mencionado previamente y tras el analisis detallado de
estos resultados, se confirma que la gamificacion a través del software Scratch no solo
promueve un aprendizaje mas dindmico, sino que también se ha comprobado como una
estrategia eficaz. Esta metodologia no solo facilitdé una comprension mas profunda de los
contenidos, sino que ademas mejoro significativamente las habilidades de los estudiantes en la

resolucion de problemas relacionados con la cantidad.
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CONCLUSIONES

Primera:

La gamificacion del software Scratch tiene efecto significativo el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de la I.E. Luis Alberto
Sanchez. Los resultados muestran una mejoria notable en el rendimiento académico, con un
promedio que ha ido incrementado de un nivel en inicio (C), con una calificacion vigesimal
de 9,69 a un nivel de logro esperado (A), con una calificacion de 14,19 en la misma escala
de calificacion vigesimal. estos resultados subrayan la eficiencia de Scratch para mejorar el
aprendizaje en matematicas, proporcionando a los estudiantes no solo habilidades
conceptuales mejoradas, sino también una mayor capacidad para aplicar conocimiento en

situaciones practicas contextuales.

Segunda:

Se observd una mejoria notable en la dimensiéon traduce cantidades a expresiones
numéricas, tras la implementacion de la gamificacion con el software Scratch. Inicialmente,
obtuvieron un promedio de 11,25 en la escala vigesimal, ubicandose en un nivel en proceso
(B). Después de la intervencion, los resultados mostraron un aumento considerable,
alcanzando un promedio de 14,25 en la misma escala, situdndose 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 educacion secundaria de la I.E. Luis

Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Tercera:

Se observo una mejoria notable en la dimension comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones, tras la implementacion de la gamificacién con el software

Scratch. Inicialmente, obtuvieron un promedio de 8,88 en la escala vigesimal, ubicandose
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en un nivel en inicio (C). Después de la intervencion, los resultados mostraron un aumento
considerable, alcanzando un promedio de 12,50 en la misma escala, situdndose 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 comprension sobre los
numeros y las operaciones en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de

la I.LE. Luis Alberto Sdnchez, Apurimac, 2023.

Cuarta:

Se observd una mejoria notable en la dimension usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo, tras la implementacion de la gamificacion con el software Scratch.
Inicialmente, obtuvieron un promedio de 8,75 en la escala vigesimal, ubicdndose en un nivel
en inicio (C). Después de la intervencion, los resultados mostraron un aumento considerable,
alcanzando un promedio de 14,25 en la misma escala, situdndose 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 estimacion y calculo en
los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la I.E. Luis Alberto Sanchez,

Apurimac, 2023.

Quinta:

Se observd una mejoria notable en la dimension argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones, tras la implementacion de la gamificacion con el
software Scratch. Inicialmente, obtuvieron un promedio de 8,75 en la escala vigesimal,
ubicandose en un nivel en inicio (C). Después de la intervencion, los resultados mostraron
un aumento considerable, alcanzando un promedio de 15,25 en la misma escala, situdndose
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 educacion

secundaria de la I.E. Luis Alberto Sdnchez, Apurimac, 2023.
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RECOMENDACIONES
Primera:

Impulsar la capacitacion docente en el uso efectivo del software Scratch mediante
programas de actualizacion que incluyan talleres y sesiones especificas. Estos programas
deben focalizarse en la integracion de la gamificacion para mejorar la ensefianza de la
matematica, adaptandose de manera flexible a las necesidades individuales y colectivas de

los estudiantes.

Segunda:

Se recomienda a los docentes disenar actividades variadas y contextualizadas
utilizando Scratch, que aborden diferentes capacidades en el area de matematica. 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 desempeio de los estudiantes en el
uso del software Scratch, con el fin de identificar areas de mejora y ajustar las estrategias de
ensefianza segun las necesidades individuales de los estudiantes. Este seguimiento permitira
una ensefanza mas personalizada y eficaz, asegurando que cada estudiante reciba el apoyo

necesario para su desarrollo académico.

Cuarta:

Al emplear la gamificacion 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 aun no han desarrollado

completamente la autonomia 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 gamificacion a través del software
Scratch sea integrada de manera complementaria al curriculo establecido, para
complementar y mejorar las estrategias pedagogicas ya presentes en el aula, la tecnologia
educativa no debe reemplazar por completo las metodologias tradicionales, sino servir como
un recurso valioso que enriquece y diversifica las practicas educativas. Ademads, esta
combinacion fomentara el desarrollo de competencias digitales, fundamentales en la
educacion contemporanea, y preparara de manera mas efectiva a los estudiantes para su éxito

en este mundo cada vez mas digitalizado y competitivo.
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CAPITULO VI

PROPUESTA EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL SOFTWARE SCRATCH

6.1 DATOS INFORMATIVOS

o Institucion Educativa: Luis Alberto Sanchez - Ongoy
o Beneficiarios: Docentes y estudiantes

e Duracion: 3 semanas

e Modalidad: Presencial

o Horario: Lunes a viernes, 8:00 - 13:00

6.2 FUNDAMENTACION

La Instituciéon Educativa Luis Alberto Sanchez, comprometida con la formacion
integral de sus estudiantes, enfrenta el reto de fortalecer el desarrollo de competencias
matematicas, esenciales tanto para el &mbito académico como para la vida cotidiana. En este
marco, la implementacion de herramientas tecnoldgicas como Scratch adquiere especial
relevancia. Este software no solo facilita un aprendizaje interactivo y significativo, sino que
también integra la gamificacion y la programacion como estrategias innovadoras para
abordar operaciones matematicas de manera creativa y motivadora. El uso de Scratch en esta
institucion permitiria mejorar las competencias digitales de los estudiantes y, a la vez,
consolidar su comprension de conceptos matematicos fundamentales. Asimismo, fomenta
el trabajo colaborativo y el desarrollo del pensamiento ldgico, habilidades clave para
enfrentar los desafios educativos actuales. Estas caracteristicas convierten a Scratch en una
herramienta pertinente y alineada con la mision de la institucion de ofrecer una educacion
de calidad, orientada a la formacion de ciudadanos competentes en un mundo tecnologico y

globalizado.
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6.3 OBJETIVOS

General

Desarrollar competencias matemadticas en operaciones con nimeros naturales, enteros y

racionales mediante el uso de herramientas de programacion gamificada en Scratch.

Especificos

1. Capacitar a los docentes en el uso pedagogico de Scratch.

2. Disenar y crear juegos educativos para fortalecer el aprendizaje de operaciones
matematicas.

3. Implementar metodologias interactivas que promuevan la participacion activa de
los estudiantes.

4. Evaluar el impacto del programa en el desarrollo de competencias matematicas y

digitales.

6.4 CONTENIDOS

Semana 1: Capacitacion Docente
1. Introduccion a Scratch.
2. Programacion basica orientada a la educacion.
3. Disefio y estructura de juegos educativos.

4. Estrategias metodologicas para la ensefianza interactiva.

Semana 2: Implementacion

1. Numeros naturales
v Operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion, division).
v" Creacion de juegos para calculo mental.

v Resolucion de problemas contextualizados.
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2. Numeros enteros
v Manejo de positivos y negativos.
v" Uso de la recta numérica.

v'Juegos interactivos de aplicacion.

3. Numeros racionales
v' Trabajo con fracciones y decimales.
v'Identificacion de equivalencias.

v Resolucion de problemas con soporte digital.

Semana 3: Evaluacion y proyectos
1. Desarrollo de proyectos finales por parte de los estudiantes.
2. Presentacion y socializacion de los proyectos.

3. Evaluacion del aprendizaje y reflexion sobre el impacto del programa.

6.5 METODOLOGIA
La metodologia propuesta combina enfoques innovadores y tradicionales para

garantizar un aprendizaje integral y efectivo:

a) Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

v Los estudiantes disefiaran y desarrollaran juegos educativos en Scratch como
proyectos finales, lo que permitira aplicar conceptos matematicos y de programacion
en un contexto significativo.

v Este enfoque fomenta la resolucion de problemas, la creatividad y el trabajo

colaborativo.



81

b) Talleres practicos

v

Cada sesion incluye actividades interactivas que combinan explicaciones teodricas
con ejercicios practicos.
Los participantes trabajan en estaciones de aprendizaje para explorar

funcionalidades especificas de Scratch y su aplicacion en matematicas.

¢) Gamificacion

v

Se utilizan mecénicas de juego como puntajes, retos y recompensas para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Los juegos creados por los estudiantes seran utilizados como herramientas para

retroalimentar su propio aprendizaje.

d) Trabajo colaborativo

v Los participantes forman equipos para desarrollar actividades y proyectos,

promoviendo la cooperacion y el intercambio de ideas.

v Este enfoque fortalece habilidades sociales y el aprendizaje entre pares.

e) Tutorias personalizadas

v

Los docentes reciben atencion individualizada para resolver dudas y reforzar
competencias en Scratch.
Los estudiantes también acceden a sesiones de retroalimentacion especifica para

mejorar sus proyectos.

f) Integracion curricular

v

Las actividades estan alineadas con los objetivos curriculares de matematicas,
asegurando la pertinencia y aplicabilidad del contenido.
Los juegos desarrollados estan disefiados para abordar competencias clave de la

competencia "Resuelve problemas de cantidad".
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6.6 RECURSOS

a) Tecnologicos

e Laboratorio de computacion con acceso a internet.
e Software Scratch instalado en las computadoras.

e Proyector multimedia para las sesiones.

b) Didacticos

e Guias de aprendizaje impresas y digitales.
e Materiales visuales y plantillas de proyectos.

e Recursos interactivos de Scratch y matematicas.

6.7 EVALUACION

a) Instrumentos

v Rubricas de evaluacion de proyectos.
v" Portafolios digitales de actividades.
v Observacion directa durante los talleres.

v Autoevaluacion y coevaluacion de docentes y estudiantes.

b) Criterios

v Dominio y aplicacion del software Scratch.
v Comprension de conceptos matematicos.
v Creatividad y originalidad en los juegos.

v Funcionalidad y relevancia de los proyectos.

6.8 PRODUCTOS ESPERADOS
v" Docentes con competencias fortalecidas en el uso de Scratch.
v" Banco de juegos educativos aplicados a problemas matematicos.

v Proyectos estudiantiles que integren matematicas y programacion.
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Anexo 1. Autorizacion para la aplicacion de la investigacion y constancia de

aplicacion

a) Constancia de autorizacion

“Ano de la unidad, la paz y el desarrollo”
IE Luis Alberto Sanchez — Ongoy

CONSTANCIA DE AUTORIZACION

EL QUE SUSCRIBE, DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA LUIS
ALBERTO SANCHEZ, DEL DISTRITO DE ONGOY, PROVINCIA DE
CHINCHEROS.

AUTORIZA:

A los bachilleres STEPHANIE ALCCAHUAMAN LLAMOCCA con DNI
N° 75658411 y JUAN ROBERTH HUAMAN QUINTANA con DNI N° 48715571; para
la ejecucion del instrumento de investigacion correspondiente al trabajo de
investigacion “GAMIFICACION DEL SOFTWARE SCRATCH EN LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA IE LUIS
ALBERTO SANCHEZ, APURIMAC, 2023”; en el aula del segundo grado de

educacion secundaria de la Institucion Educativa Luis Alberto Sanchez.

Se expide la presente constancia del interesado para los fines que crea

conveniente.

7 Ongoy, 27 de noviembre del 2023
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b) Constancia de aplicacion

“Afio de la unidad, la paz y el desarrollo”
IE Luis Alberto Sanchez — Ongoy

CONSTANCIA DE APLICACION DE PROYECYO DE
INVESTIGACION

LA DIRECTORA DE LA IE “LUIS ALBERTO SANCHEZ” DEL DISTRITO DE
ONGOY DE LA PROVINCIA DE CHINCHEROS DEL DEPARTAMENTO DE
APURIMAC; QUIEN SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que los bachilleres STEPHANIE ALCCAHUAMAN LLAMOCCA y JUAN
ROBERTH HUAMAN QUINTANA egresados de la escuela profesional de educacion, de
la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, han aplicado su proyecto de
investigacion titulada “GAMIFICACION DEL SOFTWARE SCRATCH EN LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA IE LUIS
ALBERTO SANCHEZ,APURIMAC, 2023” en el segundo grado de educacion secundaria
seccion unica, durante el mes de diciembre del 2023, con una duracion de 10 sesiones de

aprendizaje con 2 horas pedagogicas cada sesion.

Se expide la presente constancia a solicitud de los interesados, para fines que viera por

conveniente.

Ongoy, 15 de diciembre del 2023
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Anexo 2. Validacion de instrumento

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO  senmsmevcsns

FACULTAD DE EDUCACION -
L.n-.f - :I
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA =

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Vil. DATOS GEMERALES
1.7. Titulo del trabajo de investigacian.
*GAMIFICACION DEL SOFTWARE SCRATCH EN L& COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES
DEL BEGUNDO GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA LE. LUIS ALBERTO SANCHEZ, APLURIMAL, 2023,

1.6.Mombre del instrumento de evaluacion: Frusba de aplicacion Pre test v Posttest
1.9.Investigadores.

» Stephanie Mlccahuaman Llamocca
» Juan Roberth Heaman Quintana

VIl ASPECTOS DE EVALUCION

T e
COMPONENTE |  INDICADORES CRITERIOS Deficiente | Rogular | Buens | o, | Excelente
0-20% 21-40% | 49-80% | B1-B0% | 81-100%
Los indicadares o ilems estan
REDACCION redasiados consideranda s et
elomentos nacasanos
FORMA Eeta farmulacdo con un lenguse
CLAREDAD
apropiado, L~
EJETR Esta exprasado en conducia
u g obearvabie. ¥
Es adecuada al avance de |z ciencia
ACTUALIDAD
¥ ia lacnologia. L
Los items son adecuades en
CONTENIDO SURCIENCIA
cantidad  claridad. v
El inalrumsnia mide pertreniamenta
bt las varisbles da investiqacion, Vi
ORGANIZACICN Existe una organizacian logica. L
e baza en aspecios fedricos
CONSISTENCIA | cientificos da la inveeligacicn v
ES TRUC TURA aducaiva. A i
Existe ccharencia anire los iflsms, 4
FARERENEA indicadoras, dimansicnas y vanables 7
" A La ezlrategia responde & proposio
ETO00LAG dal disgnosice. &

IX. CALIFICACION FINAL DEL INSTRUMENTO: Promedio: a

Proceds a su aplicacidn. | "4,

Debe comegirse.

Firma
Dra. Luz Maria Cahuana Femandez
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO
FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA
VALIDACION DEL INSTRUMENTO

V. DATOS GEMERALES
1.4, Titulo del trabajo de investigacién,

*GAMIFICACION DEL SOFTWARE SCRATCH EN LA COMPETENCIS RESUELVE PROBLEMAS DE CANTICAD EN ESTUDIANTES
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Anexo 3. Matriz de consistencia

Titulo: Gamificacion del software Scratch en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del

secundaria de la IE Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

segundo grado de educacion

resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la LLE. Luis
Alberto Sanchez, Apurimac, 2023?

problemas de cantidad en los estudiantes
del segundo grado de educacion
secundaria de la LE. Luis Alberto
Sanchez, Apurimac, 2023.

cantidad en los estudiantes del segundo
grado de educacion secundaria de la LE.
Luis Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Problemas especificos

1) ¢(Enqué 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 educacion
secundaria de la L.E. Luis Alberto
Sanchez, Apurimac, 2023?

2) (Enqué medida las actividades en
Scratch, tiene impacto en el
desarrollo de la capacidad de
comunicar la comprension de
numeros |y operaciones en
estudiantes de segundo grado de
educacion secundaria de la LE.
Luis Alberto Sanchez, Apurimac,
20237

Objetivos especificos

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 educacion
secundaria de la LE. Luis Alberto
Sanchez, Apurimac, 2023.

2) Evaluar el impacto de las actividades
en Scratch, en al desarrollo de la
capacidad  de
comprension  de
operaciones en estudiantes de
segundo grado de educacion
secundaria de la LE. Luis Alberto
Sanchez, Apurimac, 2023.

3) Examinar el impacto de las
actividades en Scratch, en el

comunicar la
numeros y

Hipadtesis especificas

1) Las actividades en Scratch, tiene
efecto significativo en el desarrollo de
la capacidad para traducir cantidades
a  expresiones
estudiantes de segundo grado de
educacion secundaria de la LE. Luis
Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

2) Las actividades en Scratch, tiene
efecto significativo en el desarrollo de
la capacidad de
comprension  de
operaciones en estudiantes de
segundo grado de  educacion
secundaria de la L.E. Luis Alberto
Sanchez, Apurimac, 2023.

3) Las actividades en Scratch, tiene
efecto significativo en el desarrollo de

numéricas en

comunicar la
numeros y

Software Scratch

Variable
dependiente

Competencia
resuelve
problemas de
cantidad.

Problema Objetivo Hipotesis Variables Metodologia
Problema general Objetivo general Hipédtesis general Enfoque
({Qué efecto tiene el uso de la | Demostrar el efecto que tiene la | La gamificacion del software Scratch, Cuantitativo
gamificacion del software Scratch, en | gamificacion del software Scratch, en el | tiene efecto significativo en el desarrollo Variable
el desarrollo de la competencia | desarrollo de la competencia resuelve | de la competencia resuelve problemas de | independiente | i, ge investigacién

Aplicativo

Nivel de investigacion
Explicativo

Método y disefio

disefio pre  experimental con
preprueba — posprueba y un solo
grupo control.

GE: Ol--—ee-Xeoeeeea-02
Donde:
GE Grupo experimental de
estudiantes.
O1 : Pre test (Prueba antes)
X : Aplicacion del software
Scratch

02 : Post test (Prueba después)

Poblacion

Estudiantes matriculados en el afio
lectivo 2023 de educacion secundaria
de la LE. Luis Alberto Sanchez,
Ongoy.




3)

4)

(En qué medida las actividades en
Scratch, tiene impacto en el
desarrollo de la capacidad de
utilizar estrategias y
procedimientos de estimacion y
calculo en estudiantes de segundo
grado de educacion secundaria de
la LE. Luis Alberto Sanchez,
Apurimac, 2023?

(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 educacion
secundaria de la L.E. Luis Alberto
Sanchez, Apurimac, 2023?

4)

desarrollo de la capacidad de utilizar
estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo en estudiantes de
segundo grado de educacion
secundaria de la LE. Luis Alberto
Sanchez, Apurimac, 2023.

Estimar el impacto de las actividades
en Scratch, en el desarrollo de la
capacidad para
afirmaciones sobre

argumentar
relaciones
numéricas y operaciones en los
estudiantes de segundo grado de
educacion secundaria de la L.E. Luis
Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

4)

la capacidad de utilizar estrategias y
procedimientos de estimacion 'y
calculo en estudiantes de segundo
grado de educacion secundaria de la
LE. Luis Alberto Sanchez, Apurimac,
2023.

Las actividades en Scratch, tiene
efecto significativo en el desarrollo de
la capacidad para
afirmaciones sobre

argumentar
relaciones
numéricas y operaciones en los
estudiantes de segundo grado de
educacion secundaria de la LE. Luis
Alberto Sanchez, Apurimac, 2023.

Muestra

Estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la LE. Luis
Alberto Sanchez, Ongoy.




Anexo 4. Aplicacion de los instrumentos de investigacion

a) PreTesty PosTest

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco

INSTITUCION EDUCATIVA

“LUIS ALBERTO SANCHEZ - ONGOY”

Evaluacion de matematica para medir el nivel de desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de cantidad.

Instrucciones:

Estimado estudiante, a continuacidn, se presenta una serie de situaciones matemdticas, de las cuales en algunos Educacién Secundaria
casos se tiene que resolver y en otros solamente responder las preguntas que se plantean con intencicn de

medir el desarrolle de sus capacidades matemdticas.

4 La prueba es muy personal, por ello debes resolverfo en silencio y sin ver las respuestas de tus compafieros.
+ Solo marcar una alternativa.

Datos generales del estudiante:

Edad 3 I: afos
Género : Masculino I:I Femenino I:'
Grado y seccion : |:|

Traduce cantidades a expresiones numéricas
1. Marfa tenia “m” soles inicialmente. En un momento, decidié gastar 20 soles en comida. Sin
embargo ;Cuél de las siguientes expresiones numéricas representa la situacién de Maria?

a m+20 | Reatiaaquituscalcules 4 S S S B U B B BB B B 8 |
b) m-20
c) 20-m
d) 20m

. César, un estudiante de la L.E., recibié una propina de " X" soles de su padre. Después, aposto v
gand 50 soles, pero luego perdid 30 soles. Luego de eso, multiplico la cantidad actual por 2 y
finalmente dividié las ganancias entre sus 5 compafieros. ;Cual de las siguientes expresiones
numéricas representa esta situacion de César?

(x+30)x2 (x-30)2 ) (x-50)«2 (x+ 20)2
5 5 975 5

Reatidaaquituscafcules S B U S B B B B B B U B B

a) b) d)

. Enla region del -C‘usco,- la temperatura se registra como T°C. Mientras que, en la region de Madre
de Dios, la temperatura es el doble de la temperatura del Cusco. Si consideramos que la
temperatura en el distrito de Ongoy es la tercera parte de la temperatura de la regién de Madre
de Dios, ccudl de las siguientes expresiones describe de manera precisa la temperatura en el
distrito de Ongoy en relacién con la temperatura inicial en el Cusco?

T™C TRE 420 2+T°C ol e 64
a) 5 b) g c 3 d) g




Realijaaquituscafeufos o & & & 8 U B 8 B 8 8 &

4, Ana posee una caja con "N" chocolates. Si decide regalar 1/3 de la cantidad inicial de chocolates
que tiene, ;cuél expresion representa la cantidad de chocolates que le quedan a Ana?

1 1 1 N
al N+ 2N bl N- 3N o 3N-N dl~3-

Reataaquituscaleules 4 S S U U B B U B U U B &

. La cometa de Favio esta a una altura de 150 metros, A esa altura, el viento es mas rapido que
en el piso ¢Cudl de las siguientes expresiones representa la velocidad que sopla el viento a la

cometa cuando en el piso la velocidad del viento es de “x " km/h? si la velocidad del viento en la
cometa es 25% mayor que en piso.

a) 25% x b} 0,25 x + 150 o) 150 x+ 25 d) 125% x

Reatiza aqui tus cateubos —uﬂwmmnw

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
. Danilo, un empresario es el duerio de cuatro hectéreas de frutas: de naranja, manzana,
palta y limoén, él gana:
e 5432 000 000 soles en la venta de naranja.
e 32 500 000 soles en la venta de manzana.
¢ 465 700 soles en la venta de palta
e 84 300 soles en la venta de limén
Indicar la ganancia de cada producto en notacién cientifica.

a) 5,452. 10’ ; 3,35.10° ; .10° ; 8,43.10°
b) 5,234.10° ; 3.22.10° ; . 102 ; 8,23, 10°
c)5,242.10° ; 3,45.107 ; -10° ; B23. 10F
d) 5,432.10° ; 3,25.107 ; .10° ; 8,43.10¢

Reatijaaquituscalcules 4 8 S B S B B B B L U B &




7. Rosa, Juana y Bety son tres estudiantes de
primer grado que se reunieron para hacer
un trabajo de matematica acerca de la
representacion de nimeros fraccionarios y
tomaron como ejemplo un bizcocho
{representado en forma de circulo)
dividiendolo en 8 partes iguales. Después
que Bety toma la parte que le corresponde,
queda lo que se muestra en la figura 2. gz

Luego Rosa comi6 la cuarta parte del bizcocho.

Responde:

¢Del problema céomo se lee la expresion
1/8 y que significa?

¢En el problema como entiendes la
expresion “Rosa se comi6 la cuarta parte

¢En la figura 2 la parte sombreada 4/8 a
qué fraccion puede ser equivalente?

:Qué fraccion representa toda la parte
sombreada en la figura 2 ?

del bizcocho?

8. FEl clima en nuestro pazs es variado, en algunas regiones tenemos un clima frio mientras que en
otras es célido. Asi pues, en el departamento de Cusco la temperatura llega a descender hasta
6°C bajo cero y el departamento de Apurimac llega alcanzar hasta 37°C sobre cero. Teniendo
en cuenta el enunciado del texto, indica la alternativa correcta:

a) La expresion “...6°C bajo cero...” indica que la temperatura esta seis grados por debajo del
punto de referencia de 0 grados Celsius, representado por el niimero entero — 6. Por otro
lado, “...37°C sobre cero.." significa que la temperatura esta treinta y siete grados por
encima de la marca de referencia de 0 grados Celsius, equivalente al nimero entero 37."

b) La expresion “...6°C bajo cero..” indica que la temperatura esta seis grados por encima del
punto de referencia de 0 grados Celsius, representado por el nimero entero — 6. Por otro
lado, “...37°C sobre cero..” significa que la temperatura esta treinta y siete grados por
encima de la marca de referencia de 0 grados Celsius, equivalente al nimero entero 37."

¢) La expresion “...6°C bajo cero..” indica que la temperatura esta seis grados por debajo del
punto de referencia de 0 grados Celsius, representado por el niimero entero 6. Por otro lado,
*...37°C sobre cero..." significa que la temperatura esta treinta v siete grados por encima de
la marca de referencia de 0 grados Celsius, equivalente al niimero entero 37."

El Perti, con las clases de Aprendo en Casa del MINEDU, se categorizo la participacion estudiantil en diferentes 6
niveles; nunca participan; una o dos veces a la semana; mas de dos veces a la semana; dos a tres semanas por
mes y siempre participan. Los porcentajes de cada grupo se presentaron al final del estudio. Se busca relacionar
mediante flechas los valores porcentuales con las fracciones y los decimales de la tabla:

puntos




FRACCION
Nunca parlicipan a

Una a dos veces a 0
la semana

Mas de dos veces a
la semana

Dosapt;&:sn;s:nm a 04

Siempre participan 40% 2 5 a 0,16

10. Luis encontré una encuesta en la que una organizacién independiente habia pedido la opinién
de la gente de la sequridad de los vuelos de Lima - Avacucho. Los resultados se publicaron en
varios periédicos. Estos son seis de los titulares acerca de la encuesta.

¥ O3 Consndaran {
e segul’o \rolar

o T Mctame
Mo

23 ..-_
e i

/
b

Teniendo en cuenta los titulares indica la alternativa correcta:

a) Los titulares b y d describen el mismo mensaje sobre la seguridad de los vuelos en avion.
b) Los titulares e y f describen distinto mensaje sobre la seguridad de los vuelos en avién.

¢} Dicen lo mismo todos los titulares.

d) Los titulares b y e describen el mismo mensaje sobre la seguridad de los vuelos en avion.

O S SIeGIoT  FroCe RIS 0 SsIRacGi Y CORe

11. Raul posee inicialmente 183 soles. Después de participar en un juego de apuestas, pierde 72
soles y posteriormente gana 38 soles. ;Cuéanto dinero tiene Radl al final de estas transacciones?

a) 130 soles | Reatigaaguituscaleulos 4 & U U S U BB B U B B U
b) 149 soles

c) 145 soles

d) 135 soles

12. Julia estudiante de la LE. va viajar de vacaciones v esta calculando cuantas botellas de agua de 1

1
P litros debe comprar. Su familia esta integrada por 5 personas, incluida ella, y estima que cada

uno tomara 3 vasos de 0.25 de litro. jcuantas botellas debe comprar?




a) 2botellas | Realijaaquituscaloulos & & & B 8 B B U B B B B U |
b) 3 botellas
c) 5 botellas
d) 4 botellas

13. Marfa decidi6 comenzar una dieta para perder peso. Durante el primer mes, bajo 900 gramos.
En el segundo mes, redujo 200 gramos menos que en el mes anterior. En el tercer mes, aumenté
250 gramos, y en el cuarto mes, aument6 300 gramos méas que en el mes anterior. ;Cuéantos
gramos bajo Maria al finalizar el cuarto mes?

a) Bajo 825 gramos Reatijaaquituscaleules S S S B S B LU B B &
b) Bajo 830 gramos

c) Bajo 820 gramos

d) Bajo 800 gramos

. En el distrito de Ongoy, a las 7 a. m., el termdémetro marca -2 °C. Posteriormente, después de
cinco horas, la temperatura aumenta en 10 °C, y transcurtidas 10 horas mas, desciende en 7
°C. ;Cual es la lectura del termémetro a las 10 p. m.?

a) - 1°C "Realiaaquituscalcufcs 4 8 8 B S B B S LU BB 8
b) - 2°C

g 1°C

d) 2°C

. Cesar vive en Ongoy, tiene su empresa
constructora; este requiere material
para realizar una obra de construccién, { ITF (impuesto de las transacciones
por lo tanto, debe realizar una financieras)
operacion bancaria para comprar los |Este es un impuesto que se aplica a las
materiales necesarios para que sus operaciones bancarias que se realizan.

trabajador.es realicen su trabajo. Reali?a impi:g:l zrp;lt:;'%;s: del
la operacion por 60 000 soles, sin monte de:la R -y
embargo la entidad bancaria donde

realiz6 la operacién le cobra el ITF

¢Cuénto le cobrarén a César a causa de

las normas del ITF?.

a) 3 soles b) 4 soles c) 2.5soles d) b5 soles

Reatijaaquituscateufes | B S B U B S B B B BB BB B U




Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

16. Respecto a las siguientes afirmaciones:
e La suma de dos ntimeros enteros positivos siempre dara como resultado un nimero entero
positivo.
e La resta de dos nimeros enteros negativos dara siempre un niimero entero negativo
e La suma de dos niimeros enteros uno negativo y el otro positivo, NO siempre dara como
resultado un niimero entero negativo.

Indicar la respuesta correcta, luego justifique con ejemplos su respuesta para cada afirmacion.
a) VFV b} VFV c VWV d) VFF
Justifigueagui B B U U U B U U UV UUUBUBUBEBE

17. Respecto a las siguientes afirmaciones:
e El producto de dos niimeros enteros positivos siempre dara como resultado un niimero
entero positivo.
e La divisién de dos niimeros enteros positivos siempre dara como resultado un niimero
entero positivo.
e la division de dos niimeros enteros negativos, dara como resultado un nimero entero
positivo.

Indicar la respuesta correcta, luego justifique con ejemplos su respuesta para cada afirmacién.

18. Al observar que la temperatura ambiente del distrito de Ongoy es de 3 °C bajo cero varfaa 1 °C
bajo cero, Julia, estudiante del sequndo grado de secundaria afirma que la temperatura disminuye.
¢Es correcta la afirmacién de Julia? Justifica tu respuesta.

Cdustitiqueaqui W M U U B B U U BN UBUUBBBEBBL




19.En la tienda de abarrotes PEPE., Kevin nota diferentes ofertas para un detergente del mismo
tipo, pero en distintos tamarnos de bols=as.

al 120g
b} 250 g
c 5204¢g
d) 900 g

OFERTA DE
S/ 1110 “PEPE"
S/210 Detergente GALLITO
5/380 120g 5/ 110
' 250 S/ 2,10
S/ 6,80 520 ¢ S/ 3,80

900 g 5/ 6,80

=
=
=
=

¢Cudl de estos tamarios le resultarad més conveniente comprar y por qué?

CJustitigueaqui W B U BB U UV UNUBLUBUBUBUE

20. En el aniversario de la LE., se organiza una carrera en la que se compite corriendo hasta
cansarse, y el que logra recorrer la mayor distancia es el ganador. Durante la carrera, el personal
encargado registré la cantidad de distancia recorrida por cada corredor v creé la siguiente tabla:

Tabla de los seis primeros puestos en la
disciplina carrera distancia indefinida
Participantes Distancia recorrida en Km

Julio 1.5
Erick 3.33

Miriam 25/8
Juan 4,44

Judith 13/4

Marco 16/4

De acuerdo a la tabla ;Quién gano la carrera?
al Juan bl Julio ) Miriam d} Judith e] Marco
Justitigueaqui B B B B B U B U U U B UBBUBBLBUE




b) Instrumento de apoyo para medir competencia — Lista de Cotejo

lintitucion educativa Luis Alberto Sanchez Docentes - Stephanie Alccahuaman L!amocca
- Juan Roberth Huaman Quintana
GRADO 2° SECCION | Unica Area curricular Matematica
Modulo de aprendizaje "Crea y aprende con Scratch: Una aventura de programacion”
Competencia Resuelve problemas de cantidad
CA 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas
CA 2: Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones
Capacidades - — — .
CA 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
CA 4: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
Criterios de evaluacién
Sesion1 | Sesion2 | Sesion3 | Sesiond4 | Sesion5 Sesion 6 Sesion7 | Sesion 8 Sesion 9 Sesion 10
N° Nombres y apellidos <delzlelzlalelzls | lelal-lilelalala] [2le]a]elz]e]e]es]2]e Comentario
el Bl Bl Bt el ] il ool il Rl il Bl e Bl el B ol s ol el Bl il B ol Bl il Bl i i
312132233 |31313 13|35 5 3 5|5(3] |3I2|3|5 3|8 |3(3|3|3 )3
1 |ALIENDRES LOPEZ, Romina Valentina
2 |CHAVEZ CASTRO, Aly Ronald
3 |CHANCA MORALES, Franklin Jesus
4 |ESPINOZA LAURA, Jhon Franco
5 |GUTIERREZ CHINCHAY, Yashira
6 |HEREDIA CAPULIAN, Liz Jahaira
7 |MALLQUI CARRASCO, Pamela
8 |PEREZ CCASANI, Cesia Luz
9 |QUISPE ELGUERA, Brind Kiara
10 |QUISPE LAURA, Brathliy Nicanor
11 |QUISPE RIOS, Brus Chalil
12 |RODAS LINARES, Vivian Scarlet
13 |SALAS ALFARO, Yissenia
14 1SALCEDO HUARCAYA, Yunmi
15 |SALCEDO JUNCO, Juan Gabriel
16 | HUAMAN VELASQUES, Luz Mar




Criterio 1

Traduce y establece relaciones entre datos y las transforma a expresiones numéricas que incluyen expresiones fraccionarias. 6

Criterio 2 Traduce y establece relaciones entre datos y las transforma a nimeros decimales. 7

Criterio 3 Traduce y establece relaciones entre datos y las transforma a expresiones numéricas que incluyen expresiones porcentuales. 9-10

Criterio 4 Expresa su comprension sobre las operaciones con nimeros naturales. 2

Criterio 5 Expresa con lenguaje numérico su comprensién sobre las operaciones con numeros enteros. 3

Criterio 6 Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre las operaciones con numeros enteros. 4

Criterio 7 Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre las expresiones fraccionarias. §

Criterio 8 Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre las operaciones con numeros fraccionarios. 6

Criterio 9 Expresa con lenguaje numérico su comprension los nimeros decimales. 7

Criterio 10 Expresa su comprension de los nimeros decimales utilizando lenguaje y notacion numérica apropiados. 8

Criterio 11 Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre expresiones porcentuales. 9-10

Criterio 12 Selecciona y emplea estrategias y procedimientos de estimacion y calculo al realizar operaciones con nimeros naturales. 2

Criterio 13 Selecciona y emplea estrategias de calculo al realizar operaciones con niimeros enteros. 3

Criterio 14 Selecciona y emplea estrategias de calculo al realizar operaciones con nimeros enteros. 4

Criterio 15 Selecciona y emplea estrategias de calculo al realizar operaciones con niimeros enteros. 5

Criterio 16 Selecciona y emplea estrategias y calculo al realizar operaciones con nimeros fraccionarios. 6

Criterio 17 Selecciona y aplica estrategias adecuadas para comparar y ordenar numeros decimales de manera precisa. 8

Criterio 18 Selecciona y emplea estrategias y procedimientos de estimacion y calculo al resolver problemas que incluyen expresiones porcentuales. 9-10

Criterio 19 Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con nimeros naturales, demostrando una comprensién clara de sus resultados. 2

Criterio 20 Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con nimeros enteros, demostrando una comprension clara de sus propiedades y relaciones. 3

Criterio 21 Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con niimeros enteros, demostrando una comprension clara de sus propiedades y relaciones. 4

Criterio 22 Analiza y plantea afirmaciones con expresiones fraccionarias, demostrando una comprension clara de sus propiedades y relaciones. 5

Criterio 23 Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con nimeros fraccionarios, demostrando una comprensioén clara de sus propiedades y relaciones. 6

Criterio 24 Analiza y formula afirmaciones precisas al comparar nimeros decimales, demostrando comprension de sus valores relativos. 8

Criterio 25 Analiza y plantea afirmaciones sobre las equivalencias de las fracciones, decimales y el porcentaje, haciendo el uso de los datos mostrados. 9-10
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¢) Modulo de aprendizaje
MODULO DE APRENDIZAJE N° 1

Creay aprende con Scratch: Una aventura de programacion

|. DATOS INFORMATIVOS

1.1.DRE : Apurimac

1.2. UGEL : Chincheros

1.3.LE : Luis Alberto Sanchez

1.4. Directora : Mg. Irene Palomino Parco
15. Area : Matematica

1.5. Nivel : Secundaria

1.6. Ciclo Vi

1.7. Trimestre < Il trimestre

1.8. Grado y seccion
1.9. Docente
1.10. Periodo de ejecucién

: 2do grado de secundaria seccion Unica
: Stephanie Alccahuaman Llamocca - Juan Roberth Huaman Quintana
: Del 04 al 15 de diciembre. de 2023.

Il. SITUACION SIGNIFICATIVA

En segundo grado de secundaria, es esencial que los estudiantes desarrollen habilidades para resolver problemas y fomentar su creatividad.
A través del uso de Scratch, una herramienta de programacion visual, los estudiantes pueden aprender conceptos clave de manera interactiva
y divertida. Esta unidad no solo le introduce a la programacion, sino que también les ayuda a enfrentar desafios y a desarrollar habilidades de
pensamiento critico.

Durante esla unidad, los estudiantes exploraran como crear proyectos de programacion utilizando Scratch, lo que les permitira adquirir una
comprension mas profunda de la logica de programacion, el disefio de algoritmos y la resclucion de problemas. A medida que crean sus
propios proyectos, comao juegos y animaciones, aprenderan a aplicar sus conocimientos de manera practica y significativa.

El aprendizaje de Scratch tiene un impacto positivo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Al enfrentarse a desafios de programacion,
los estudiantes aprenden a pensar de manera logica, a tomar decisiones informadas y a solucionar problemas de forma creativa. Estos son
habilidades valiosas que pueden transferirse a otros aspectos de su vida académica y personal.

Ademas, la programacion con Scratch fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo. Los estudiantes pueden compartir sus proyectos con
sus companeros, recibir retroalimentacion y colaborar en la creacion de nuevas ideas. Este enfoque colaborativo enriquece su experiencia
de aprendizaje y fortalece sus habilidades interpersonales.

Al final de la unidad, los estudiantes estaran mejor equipados para enfrentar desafios tecnologicos y creativos. Estaran preparados para
aplicar sus habilidades de programacion en futuros proyectos y estaran mas motivados para explorar el mundo de la tecnologia y la
informatica.

Para apoyar su aprendizaje, se plantearan las siguientes preguntas: ; Cémo puedes usar Scratch para resolver un problema especifico?

¢ Qué conceptos de programacion has aprendido al crear tus proyectos en Scratch? ¢ Como afecta la programacion a tu capacidad para
resolver problemas de manera crealiva? ;,Qué habilidades has desarrollado al trabajar en proyectos de Scratch? ; Como puedes aplicar lo
que has aprendido en Scratch a otros aspectos de tu vida academica? ; Qué desafios encontraste al programar y como los superaste?

¢ Como puedes colaborar con ofros para mejorar tus proyectos de Scratch?

lll. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

; i i G i Instrumentos
Competencia | Capacidades Desempefios Criterio de evaluacion de evaluacién |
= Esiablece relaciones entre datos y acciones [
de ganar, perder. comparar e igualar
cantidades o una combinacion de acciones. | = Traduce y establece relaciones entre datos y
Las transforma a expresiones numéricas las fransforma a expresiones numéricas gue
RESUELVE Traduce (modelos) que incluyepn operacicnes de incluyen expresiones fraccionarias.
PROBLEMAS |  cantidades a adicion, sustraccion, muliplicacion, division | = Traduce y establece relaciones enire datos y | |\ o
DE exprasiones con  nOmeros  enteros,  expresiones las transforma a nimeros decimales. Lacktabie
CANTIDAD numéricas fraccionarias o decimales. = Traduce y establece relaciones entre datos y
= Comprueba si la expresién numérica las transforma a expresiones numéricas que
(modelo)  planteada  representd  las incluyen expresiones porcentuales,
condiciones del problema: datos, acciones y
condiciones.



= [Expresa su comprension sobre  las
operaciones con nimeros naturales.
= Expresa con diversas representaciones y | E:r?]re?a on blengl:ala DUMBNIC: o0
lenguaje numérico su comprension sobre las SRR RS B R RRE S
propiedades de las operaciones con il - -
p : = Expresa con lenguaje numérico su
numeros naturales, enteros, racionales comprension  sobre las operaciones .
(decimales y fracciones). Usa este num‘;ms s
entend!mlenlo paralasomar 0 secuenciar | Expresa con lenguajle numérico  su
) operaciones, y para interpretar un problema comprension  sobre  las  expresiones
Comunica su segin su contexto y estableciendo factlonariie
comprension relaciones entre representaciones. - Expresa con lenguaje numérico su
,SObre los T e — comprension sobre las operaciones con
numero.s ylas lenguaje numérico su comprension sobre las | Eumems fraccma?os. ; i
operaciones transacciones financieras - [TF); para MBEE o uaD RN 5
interpretar el problema en su contexto, comprension los numerquemmales. _
estableciendo relaciones entre | - Expresa St SO LY de. = Eeine
representaciones. deurpa_lles uhh_zando lenguaje y notacion
numerica apropiados.
= Expresa con lenguaje numérico su
comprension sobre expresiones porcentuales.
= Selecciona, emplea y combina estrategias
de calculo, estimacion, y procedimientos = Selecciona y emplea estrategias v
diversos, para realizar operaciones con procedimientos de estimacion y calculo al
nimeros naturales, enteros, expresiones realizar operaciones con nimeros naturales.
fraccionarias, decimales y porcentuales, el | = Selecciona y emplea estrategias de célculo al
impuesto ala renta y usando propiedades de realizar operaciones con numeros enteros.
los numeros y las operaciones, de acuerdoa | =  Selecciona y emplea estrategias de calculo al
las condiciones de la situacion planteada. realizar operaciones con numeros enteros.
Usa estrategias _ . ' . Selgcciona y emplga estrategias y ca[wlo al
y procedimientos = Selgccnona y usa un:dac{es e mstrgmentos realn;ar _ Operaciones  con  numeros
3 : pertinentes para medir o estimar la fraccionarios.
de estimaciony | temperatura. = Selecciona y aplica estralegias adecuadas
célculo para comparar y ordenar nimeros decimales
= Selecciona, emplea y combina estrategias de manera precisa,
de calculo y de estimacion, y procedimientos [=  Selecciona y  emplea  estrategias vy
diversos, para delerminar equivalencias procedimientos de estimacion y calculo al
entre expresiones fraccionarias, decimales y resolver problemas que incluyen expresiones
porcentuales. porcentuales.
= Analiza y plantea afrmaciones scbre las
operaciones con  nimeros  naturales,
demostrando una comprension clara de sus
resultados.
= Analiza y plantea afirmaciones sobre las
operaciones  con  n0meros  enteros,
demostrando una comprension clara de sus
propiedades y relaciones.
= Analiza y plantea afirmaciones sobre las
Argumenta = Plantea afirmaciones sobre las propiedades operaciones  con  nimeros  enteros,
afirmaciones de los numeros y de las operacicnes con demostrando una comprension clara de sus
sobre las nimeros naturales, enteros y expresiones propiedades y relaciones.
. decimales, y sobre las relaciones inversas = Analiza y plantea afirmaciones  con
relaciones entre las operaciones. Las justifica con expresiones fraccionarias, demostrando una
numéricas y las ejemplos y propiedades de los nimeros y de comprension clara de sus propiedades y
operaciones las operaciones. Infiere relaciones entre relac_aones, . ‘
estas. Reconoce errores en sus |= Analiza y plantea afirmaciones sobre las
justificaciones y la de otros, y las corrige. operaciones con numeros fraccionarios,
demostrando una comprension clara de sus
propiedades y relaciones.
= Analiza y formula afirmaciones precisas al
comparar numeros decimales, demostrando
comprension de sus valores relativos.
= Analiza y plantea afirmaciones sobre las
equivalencias de las fracciones, decimales y
el porcentaje, haciendo el uso de los datos
mostrados.
Competencias Capacidades Desempeiios Criterio de evaluacién
transversales
= Define  metas de | = Delermina meias de aprendizaje viables asociacas a | = Esfablece su mela de aprendizaje
aprendizaje. sus cgnom‘mr‘enros, estilos de aprendizaje, habilidades reconociendo la complejidad de la tarea y
Gestiona su aprendizaje y aclitudes para el logro de la tarea, formulando sus potencialidades personales.
de manera autonoma = (Organiza acciones pragun(as de mapers reloxia: = Omganiza las fareas que realizara
eslratégicas Para | w Organiza un conjunto de estrategias y procedimientos baséndose en su experiencia previa y
alcanzar sus metas. en uncién del tiempo y de los recursos de que dispone | Considerando  las _ estrategias, los




= Monitorea y ajusta su
desempeno durante el
proceso de
aprendizaje.

para fograr las metas de aprendizaje de acuerdo con
sus posibilidades.

Revisa fa aplicacion de estrategias, procedimientos,
recursos y aportes de sus pares para realizar ajustes
0 cambios en sus acciones que permitan llegar a los
resuftados esperados.

Explica las acciones realizadas y los recursos
movilizados en funcién de su pertinencia al logro de fas
metas de aprendizaje.

Navega en diversos entornos virtuales recomendados
adaptando funcionalidades basicas de acuerdo con

procedimientos y los recursos que |
utilizara.

Toma en cuenta fas recomendaciones
que olros le hacen llegar para realizar los
ajustes y mejorar sus actuaciones,
mostrando disposicion a los posibles
cambios.

Adecua fa apariencia y funcionalidad de
los entornos virfuales de acuerdo con las
actividades, valores, cuftura y
personalidad.

Organiza la informacion del entorno

Solidaridad y Empatia.

IV. SECUENCIA DE SESIONES

programacién visual.

SESION 01
(04 - 12 - 2023)

Titulo: Introduccion a Scratch: Descubriendo el mundo de la

| antes, durante y después del proceso de aprendizae.

ntmeros naturales.

Se desenvuelve = Gestiona informacion sus necesidades de manera pertinente y responsable. virtual de manera ética y pertinente
en entomos del entorno virtual. tomando en cuenia sus tipos y niveles,
virtuales = Utiliza herramientas multimedia e interactivas cuando asi como la relevancia para sus
generados por las = Interactiia en entornos desarrolla capacidades refacionadas con diversas actividades.
TIC. virtuales. areas del conocimiento. Ejemplo: Resuelve problemas
de cantidad con un software interactivo mediante Organiza las interacciones con ofros
videos, audios y evaluacion. para realizar aclividades en conjunto y
construir vinculos coherentes.
Crea objetos virtuales en diversos
formatos.
Enfoque transversal | Valores . Actitudes observables
) Responsabilidad, Respeto, El estudiante planea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera autonoma, a ravés de
Resolucion de problemas la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitivos, motivacionales y comportamentales

SESION 02
(05 - 12 - 2023)
Titulo: Aventura matematica con el pingiiino: Operaciones con

CAPACIDADES:

CAMPO TEMATICO:

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.

DESEMPENO(S) PRECISADOS:

CRITERIOS DE EVALUACION:

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:

CAPACIDADES:

operaciones.

operaciones.

naturales.

naturales.

resultados.

CAMPQ TEMATICO:
v Numeros naturales.

CRITERIOS DE EVALUACION:
v Expresa su comprension sobre las operaciones con nimeros

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.

v Comunica su comprension sobre los numeros y las

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
v Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las

v Selecciona y emplea estrategias y procedimientos de
estimacién y calculo al realizar operaciones con nimeros

v Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con

numeros naturales, demostrando una comprension clara de sus

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Realizar operaciones con nimeros naturales.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego titulado: aventura matematica con el pingdino.




SESION 03
(06 - 12 - 2023)
Titulo: Desarrolla tus habilidades matematicas: Carrera de
caracoles.

SESION 04
(07 - 12 - 2023)
Titulo: Usando Scratch para desarrollar juegos matematicos: A
la cancha de futbol, metiendo goles.

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDADES:
v Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.
v Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.
v Argumenta afirmacicnes sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:
v Expresa con lenguaje numérico su comprensién sobre las
operaciones con niimeros enteros.
v Selecciona y emplea estrategias de calculo al realizar
operaciones con numeros enteros.
v Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con
numeros enteros, demostrando una comprensidn clara de sus

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDADES:
v Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.
v Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.
v Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numericas y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:

v Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre las
operaciones con nimeros enteros.

v Selecciona y emplea estrategias de calculo al realizar
operaciones con nimeros enteros.

v Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con
nuimeros enteros, demostrando una comprension clara de sus
propiedades y relaciones.

PROPOSITO DE LA SESION:
v Realizar operaciones con nimeros enteros.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego titulado: A la cancha de futbol, metiendo goles.

CAMPO TEMATICO:
v NUmeros enteros.

propiedades y relaciones.

PROPOSITO DE LA SESION:

v Realizar operaciones con nlimeros enteros.
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:

v Recrear el juego titulado: carrera de caracoles.
CAMPO TEMATICO:

v Nameros enteros. :

SESION 05
(08 - 12 - 2023)

Titulo: Explora las expresiones fraccionarias con Scratch: El
tiburén matematico.

SESION 06
(11-12-2023)
Titulo: Operaciones con nimeros racionales: Una aventura
submarina.

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDADES:
v Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
v Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo.
v Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numericas y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:

v [Expresa con lenguaje numérico su comprensién sobre las
expresiones fraccionarias.

v Selecciona y emplea estrategias de célculo al realizar
operaciones con numeros enteros.

v Analiza y plantea afirmaciones con expresiones fraccionarias,
demostrando una comprension clara de sus propiedades y
relaciones.

PROPOSITO DE LA SESION:
v |dentificar nimeros racionales (expresiones fraccionarias).

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego titulado: El tiburén matematico.

CAMPO TEMATICO:
v Nameros fraccionarios.

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDADES:
v Traduce cantidades a expresiones numéricas.
« Comunica su comprensién sobre los ndmeros y las
operaciones.
v Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
v Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:

v Traduce y establece relaciones entre datos y las transforma a
expresiones numéricas que incluyen expresiones fraccionarias.

v Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre las
operaciones con numeros fraccionarios.

v Selecciona y emplea estrategias y calculo al realizar
operaciones con numeros fraccionarios.

v Analiza y plantea afirmaciones sobre las operaciones con
numeros fraccionarios, demostrando una comprensién clara de
sus propiedades y relaciones.

PROPOSITO DE LA SESION:
v Realizar operaciones con numeros racionales que incluyen
expresiones fraccionarias.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego titulado: Una aventura submarina.

CAMPO TEMATICO:
v Ndmeros fraccionarios.




SESION 07
(12 -12 - 2023)
Titulo: Explorando niimeros decimales: La aventura del raton
matematico.

SESION 08
(13 - 12-2023)
Titulo: Exploracion digital: El gran concurso de nimeros

| decimales.

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDADES:
v Traduce cantidades a expresiones numericas.
v Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:
v Traduce y establece relaciones entre datos y las transforma a
numeros decimales.
v Expresa con lenguaje numérico su comprension los nimeros
decimales.

PROPOSITO DE LA SESION:
v Explorar los nimeros decimales.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego titulado: La aventura del ratén matematico

CAMPO TEMATICO:
v Numeros decimales.

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDADES:
v Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.
v Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
v Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:
v Expresa su comprension de los nimeros decimales utilizando
lenguaje y notacion numérica apropiados.
v Selecciona y aplica estrategias adecuadas para comparar y
ordenar numeros decimales de manera precisa.
v Analiza y formula afirmaciones precisas al comparar numeros
decimales, demostrando comprension de sus valores relativos.

PROPOSITO DE LA SESION:
v Comparar nimeros decimales.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego ftitulado: El gran concurso de numeros
decimales.

CAMPO TEMATICO:
v Numeros decimales.

SESION 09
(14 -12 - 2023)
Titulo: Aventura matematica: Desafio en el laberinto numérico.

SESION 10
(15-12-2023)
Titulo: Aprendemos jugando en Scratch: Un paseo interactivo
por el parque.

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDADES:
v Traduce cantidades a expresiones numericas.
v Comunica su comprensién sobre los nimeros y las
operaciones.
v Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.
v Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:

v Traduce y establece relaciones entre datos y las transforma a
expresiones numéricas que incluyen expresiones porcentuales.

v Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre
expresiones porcentuales.

v Selecciona y emplea estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo al resolver problemas que incluyen expresiones
porcentuales.

» Analiza y plantea afirmaciones sobre las equivalencias de las
fracciones, decimales y el porcentaje, haciendo el uso de los
datos mostrados.

PROPOSITO DE LA SESION:
v Comprender y aplicar calculos de porcentajes en problemas
practicos.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego titulado: Desafio en el laberinto numérico.

CAMPO TEMATICO:
v Numeros racionales {Porcentajes).

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDADES:
v Traduce cantidades a expresiones numéricas.
v Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.
v Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
v Argumenta afirmaciones sobre |as relaciones numéricas y las
operaciones.

CRITERIOS DE EVALUACION:

v Traduce y establece relaciones entre datos y las transforma a
expresiones numeéricas que incluyen expresiones porcentuales.

v Expresa con lenguaje numérico su comprension sobre
expresiones porcentuales.

v Seleccionay emplea estrategias y procedimientos de estimacién
y calculo al resolver problemas que incluyen expresiones
porcentuales.

v Analiza y plantea afirmaciones sobre las equivalencias de las
fracciones, decimales y el porcentaje, haciendo el uso de los
datos mostrados.

PROPOSITO DE LA SESION:
v Comprender y aplicar calculos de porcentajes en problemas
practicos.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:
v Recrear el juego titulado: Un pasea en el parque

CAMPO TEMATICO:
v Nameros racionales (Porcentajes).
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MATERIALES Y RECURSOS

MATERIALES:

v Computadoras o Laptops: Dispositivos para que los estudiantes accedan a Scratch y participen.

« Acceso a Internet: Para que los estudiantes y el investigador puedan acceder a la plataforma en linea de Scratch.
v Proyector y Pantalla: Para presentar ejemplos, tutoriales y guias durante la clase o talleres.

v Cuademnos y Lapices: Para que los estudiantes puedan tomar notas, eshozar ideas de juegos y documentar el proceso de

desarrollo.

v Material Didactico Impreso: Instrucciones, guias paso a paso y hojas de trabajo relacionadas con la creacion de juegos en Scratch.

RECURSOS:

» Plataforma Scratch: El entorno de programacion visual de Scratch, que los estudiantes usaran para crear y compartir sus

proyectos de gamificacion.

v Tutoriales en Linea: Videos y guias que ensefian los conceptos basicos y avanzados de Scratch. Pueden encontrarse en la propia

plataforma de Scratch, en YouTube y otros sitios educativos.

| Q
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——

ino Parco
DIRECTORA

Prof. Stephanie Alccahuaman

Direccion — Coordinacién

Prof. Juan Roberth Huaman



d) Sesiones de aprendizaje

II.

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

“Introduccién a Scratch: Descubriendo el mundo de la programacién visual”

DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez
AREA CURRICULAR Matematica
CICLO Y GRADO vi-2°
TRIMESTRE If
'SECCION Unica
FECHA 04 -12-2023
DURACION 90 minutos
B~
PROPOSITO DE LA SESION ;gzﬁzzrdri iﬁg de Scratch y creamos un proyecto basico utilizando personajes y

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO
Lista de
cotejo

‘?F??NP:JEE:&?. Capacidad Desempeiio
Gestiona su « Didinemetas:de o Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos, estilos de
aprendizaje de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de

marera autonoma

aprendizaje

manera reflexiva.

Se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por el tic

Gestiona informacién
del entorno virtual.
Interacttia en entornos
virtuales.

« Navega en diferentes entomos virtuales recomendados adaptando funcionalidades

basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.

« Ultiliza herramientas multimedia e interactia cuando desarrolla capacidades relacionadas

con diversas areas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de cantidad con un
software interactive mediante videcs, audios y evaluacion.

ENFOQUE
TRANSVERSAL

VALORES

ACTITUDES

Resolucion de
problemas

Responsabilidad, respeto,

solidaridad y empatia

e El estudiante plantea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera
auténoma, a través de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitivos,
mativacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de
aprendizaje.




u1.  DESARROLLO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA

'MOMENTOS

INICIO
10 min.

I _ ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS :
Los docentes saludan cordiaimente a los estudiantes, presentandose e informando el motivo de su presencia
seguidamente presentan las normas de convivencia que tendran en cuenta para trabajar las sesiones en el que estaran
presentes.
Se muestra una imagen en la pantalla interactiva

£ Queé observan en la pantalla? ; Como creen que se realizé el juego?
Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.
Se da a conocer el propésito de |a sesion que consiste en: “Conocer el entorno de Scrateh y creamos un proyecto basico
utilizando personajes y blogues de cadige.” y el instrumento con que sera evaluado la competencia en funcién a sus
producciones y actuaciones.

DESARROLLO
70 min.

Se les presenta informacion acerca de las ventajas del uso del Software Scratch en el ambito educativo (en el area de
matematica).

Se invita a los estudiantes a ingresar a Software Scralch en la laptop.

Exploran el entorno del software Scratch con el fin de familiarizarse con este.

L]
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Seleccionan sus personajes con el proposito de crear un proyecto basico
Utilizanda los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje
Cada estudiante elabora un proyecio basico haciendo uso del software scratch.

CIERRE
10 min.

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el proposito de la sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus proyectos,

Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje,

Se plantea las siguientes interrogantes de metacognicion; ; Que aprendimos? ¢ Como lo aprendimos? ; Nos sirve lo
gue aprendimos? ;Dénde podemos utilizar lo que aprendimos? ; Qué dificultades tuvimos? ;Cdmo superamos las
dificultades?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

RECURSOS Y MATERIALES

e Laplops

« Software scratch
¢ Pizarra Digital Interactiva

* Plumones

1v. BIBLIOGRAFIA

o https:/iscratch.mit.edu/

e Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica. Lima — Per{
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DIRECTORA Prof. Stephanie Alccahuaman Prof. Juan Roberth Huaman
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

“Aventura matematica con el pingliino: Operaciones con numeros naturales”

DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez
AREA CURRICULAR Matematica
| CICLO Y GRADO VI -2°
 TRIMESTRE I
SECCION Unica
FECHA 05-12-2023
DURACION 90 minutos
et . St s
PROPOSITO DE LA SESION  Realizar operaciones con nimeros naturales.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA ‘ CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO
Comunica su
comprension sobre los Expresa su comprension sobre las
nimeros y las operaciones con nUmeros naturales.
operaciones
Usa estratagias y Seieccgon_a y emplga Ie?slrate_glas y I_?ecrear &l juego
Resuelve problemas rocedimientos de procedimientos de estimacion y calculo al fitulado: aventura { Bk i
de cantidad proceain : realizar operaciones con  nimeros matematica con g
estimacion y calculo G
naturales. el pingtiino.
Argumenta Analiza y plantea afirmaciones sobre las
afirmaciones sobre las operaciones con nimeros naturales,
relaciones numéricas y demostrando una comprension clara de
las operaciones sus resultados.
COMPETENCIA .
TRANSVERSAL Capacidad Desempeiio
Gestiona su Defire s de Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos, estilos de
aprendizaje de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de

marera autonoma

Se desenvuelve en
entorngs virtuales
generados por el tic

aprendizaje

» Gestiona informacién
del entorno virtual.
» Interactia en entornos

manera reflexiva.

« Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades

basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.

« Utiliza herramientas multimedia e interactia cuando desarrolla capacidades relacionadas

con diversas éreas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de cantidad con un

| VRIS, software interactivo mediante videos, audios y evaluacion.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL
o El estudiante plantea, ejecuta y evalla su proceso de aprendizaje de manera
Resolucionde |« Responsabilidad, respeto, auténoma, a través de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitivos,
problemas solidaridad y empatia motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de

aprendizaje.




u1.  DESARROLLO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS | ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

« |Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles la bienvenida al salon de clases.

e Se muestra un juego programado en el software Scraich luego se formula las Walliplicasionss § Shvisuovs /
siguientes interrogantes: i
INICIO

S o ¢Queé observan en la pantalla? ; Como creen que se realizo el juego?
min.

o Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas ‘r »

« Se propone a los estudiantes el reto de recrear el juego presentado con anterioridad. ——

* Se da a conocer el propésito de la sesion que consiste en: “Realizar operaciones con nimeros.” y el instrumento
con que sera evaluado la compelencia en funcién a sus producciones v acluaciones.

Se invita a los estudiantes a ingresar a Software Scratch en |a laptop.
« Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego

DESARROLLO
70 min.

== - i g - o

= L4 - = o 9 c

e Seleccionan sus personajes con el proposito de recrear el juego

o Utilizando los sprit del software Scratch programan los movimientos del juego.
« (Cada estudiante elabora el juego haciendo uso del software scratch.

o Para consolidar el aprendizaje v verificar si el propdsito de la sesién se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de la pizarra interactiva
Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje
Se plantea las siguientes interrogantes de metacognicion: ;Qué aprendimes? ¢ Como lo aprendimos? ¢ Nos sirve lo
que aprendimos? ;Donde podemos utilizar lo que aprendimos? ; Qué dificultades tuvimos? ;Como superamos las
dificultades?

« |os estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

CIERRE
10 min.

RECURSOS Y MATERIALES

« Laplops

e Software scratch

« Pizarra Digital Interactiva
« Plumones

1v. BIBLIOGRAFIA
« htips:/iscralch.mit.edu/
e Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica. Lima — Perd.
e https://scratch.mit.edu/projects/1047428326/editor

e
DIRECTORA Prof. Stephanie Alccahuaman Prof. Juan Roberth Huaman




SESION DE APRENDIZAJE N° 03

“Desarrolla tus habilidades matematicas: Carrera de caracoles”

1. DATOS INFORMATIVOS

Luis Alberto Sanchez
' AREA CURRICULAR Matematica
[
CICLO Y GRADO Vi-2°
TRIMESTRE 1l
SECCION Unica
FECHA 06-12-2023
DURACION 90 minutos
- Stephanie Alccahuaman Llamocca
DOCENTES: :
- Juan Roberth Huaman Quintana
PROPOSITO DE LA SESION Realizar operaciones con nUmeros entercs.
1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO
com ?gmgf‘:ﬂ e los Expresa con lenguaje numérico su
ﬁﬂ s i comprension sobre |as operaciones con
operaciogles numeros enteros.
Usa estrategias ; ; : ;
Resuelve problemas procesmie ngt;o s d:’; Selecciona y emplea estrategias de calculo F;Eﬁ;edzr' i' ;;Z?g’ T
de cantidad estimacion y calculo al realizar operaciones con numeros enteros. de car.a el )
Argumenta Analiza y plantea afirmaciones sobre las
afirmaciones sobre las operaciones  con  nUmeros  enteros,
relaciones numeéricas y demostrando una comprension clara de sus
las operaciones propiedades y relaciones.
COMPETENCIA . i
TRANSVERSAL Capacidad Desempeno
Gestiona su o Difeiiolas da » Delermina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos, estilos de
aprendizaje de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de

marera autonoma aprendizaje

manera reflexiva.

» Gestiona informacién
del entorno virtual.
» Interactia en entornos

Se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por el tic

« Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades

basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.

« Utiliza herramientas multimedia e interactia cuando desarrolla capacidades relacionadas

con diversas areas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de cantidad con un

VRIS, software interactiva mediante videos, audios y evaluacion.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL
e El estudiante plantea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera
Resolucion de |« Responsabilidad, respeto, auténoma, a fravés de la toma de decisiones permanente sobre aspecios cognitivos,
problemas solidaridad y empatia motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de

aprendizaje.




1. DESARROLLQ DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

INICIO
10 min.

« Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles la bienvenida al salon de clases.
e Se muestra un juego programado en el software Scratch luego se formula las
siguientes interrogantes:
o ¢Qué observan en la pantalla? , Cémo creen que se realizé el juego?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas
e Sepropone a los estudiantes el reto de recrear el juege presentado con anterioridad.
« Sedaaconocerel proposito de la sesin que consiste en: "Realizar operaciones con niimeros enteros.” y el instrumento
con gue serd evaluado la competencia en funcién a sus producciones y actuaciones.

DESARROLLO
70 min.

= seles presenta informacion a cerca de las ventajas del uso del Software Scratch en el ambito educativo (en el drea de
matemética).
Se invita a los estudiantes a ingresar a Software Scratch en la laptop.
« Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego

° =
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» Seleccionan sus personajes con el proposito de recrear el juego
« Utilizando los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje
o Cada estudiante elabora el juego haciendo uso del software scrafch.

CIERRE
10 min.

« Para consolidar el aprendizaje y verificar si el proposito de la sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de la pizarra interactiva

e Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje

= Se plantea las siguientes interrogantes de metacognicion: ; Qué aprendimos? ¢ Como lo aprendimos? ¢ Nos sirve lo
que aprendimos? ;Donde podemos utilizar lo que aprendimos? ;Qué dificultades tuvimos? ;Coémo superamos las
dificultades?

« Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

RECURSOS Y MATERIALES

Laptops

Plumones

1v. BIBLIOGRAFIA

Software scratch
Pizarra Digital Interactiva

s hitps:/iscratch.mit.edu/

s Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica. Lima — Per.

MIMSTERID DE FEUCACIO
UGEL CHINCH a sC oN

CHE! \wf—a_ \
o N

; \f__\‘ 1 \

ino Parco ( TN N

—— N

= f—
DIRECTORA Prof. Stephanie Alccahuaman Prof. Juan Roberth Huaman




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

“Usando Scratch para desarrollar juegos matematicos: A la cancha de futhol, metiendo goles”

1. DATOS INFORMATIVOS

_!NSTITUCl(JN EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez

| AREA CURRICULAR Matematica
| CICLO Y GRADO VI-2°
TRIMESTRE I
SECCION Unica
FECHA 07 -12-2023
DURACION 90 minutos

DOCENTES:

- Stephanie Alccahuaman Llamocca
- Juan Roberth Huaman Quintana

PROPOSITO DE LA SESION Realizar operaciones con nimeros enteros.

11. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA CAPACIDADES

CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO

Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las

Expresa con lenguaje numérico su
comprension sobre |as operaciones con
numeros enteros.

las operaciones

operaciones
Usa estrategias y : . : Recrear el juego
Resuelve problemas procedimientos de Selecciona y emplea estraleglas de calculo titulado: Ala G
de cantidad estimacion y caleulo al realizar operaciones con nimeros enteros. | cancha de futbol, ]
| metiendo goles.
Argumenta Analiza y plantea afirmaciones sobre las
afirmaciones sobre las operaciones  con  nUmeros  enteros,
relaciones numeéricas y demostrando una comprension clara de sus

propiedades y relaciones.

.flg;dNPsEJ::gt Capacidad Desempeno
Gestiona su o Difeiiolas da » Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientas, estilos de
aprendizaje de — aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de
marera autonoma P ) manera reflexiva.
N . « Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades
Se desenvuelveen | dejsgﬁtg?;gf\?im:?én basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.
entornos virtuales & Titepaitlinen entD-mUS = Utiliza herramientas multimedia e interactia cuando desarrolla capacidades relacionadas
generados por el tic vilualcs con diversas areas del conocimiento. Ejemple: resuelve problemas de cantidad con un
) software interactivo mediante videos, audios y evaluacion.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL

Resolucion de | s  Responsabilidad, respeto,
problemas solidaridad y empatia

e El estudiante plantea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera
auténoma, a través de la toma de decisiones permanenie sobre aspectos cognitivos,
motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de
aprendizaje.




m..  DESARROLLO DEL PROCESQ DE APRENDIZAJE — SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
I ‘o Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles la bienvenida al salon de clases.
Se muestra un juego programado en el software Scratch sobre operaciones con L
numeros enteros luego se formula las siquientes interrogantes:
INIC!O o ¢Qué observan en la pantalla? ; Coémo creen que se realizo el juego?
10 min. Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas
Se propone a los estudiantes el reto de recrear el juego presentado con anterioridad. |
Se da a conocer el propdsite de la sesion que consiste en; “Realizar operaciones con nimeros enteros.” y el instrumento
con que sera evaluado la competencia en funcion a sus producciones y actuaciones.
Se invita a los esludiantes a ingresar a Software Scratch en la laptop.
Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego
DESARROLLO : i
70 min. (92 & 8 =
6 8% ¢ 8 &
® B
[ - | e
Seleccionan sus personajes con el proposito de recrear &l juego que incluya resolver operaciones con nimeros enteros
Utilizanda los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje con la guia de los profesores
Cada estudiante elabora el juego haciendo uso del software scratch.
Para consolidar el aprendizaje vy verificar si el proposito de la sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de la pantalla digital interactiva.
Los estudiantes aplican sus conacimientos en operaciones con nimeros enteros al poner en funcionamiento i juego que
ellos mismos programaron
C'ER_RE Con ayuda de los profescres reflexionan sobre su aprendizaje
enin: s Se plantea las siguientes interrogantes de metacognicidn: ;Qué aprendimos? ¢ Como lo aprendimos? ; Nos sirve lo que
aprendimos? ;Dénde podemos utilizar lo que aprendimos? ; Qué dificuliades tuvimos? ; Como superamos las
dificultades?
Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas
RECURSOS Y MATERIALES
e Laptops
e Software scratch
o Pizarra Digital Interactiva
* Plumones
Iv. BIBLIOGRAFIA

o hitps:/iscratch.mit.edu/

» Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica. Lima — Perd.
e hitps:/iscratch.mit.edu/projects/1047432499/editor
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

“Explora las expresiones fraccionarias con Scratch: El tiburon matematico”

DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez
AREA CURRICULAR Matematica
| CICLO Y GRADD Vi-2°
 TRIMESTRE I
SECCION Unica
FECHA 08-12-2023
DURACION 90 minutos
socees - St e e
PROPOSITO DE LA SESION ' Identificar numeros racionales (expresiones fraccionarias).

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS (INSTRUMENTO
Comunica su ) -
5 Expresa con lenguaje numérico  su
Comﬁﬂg‘g{; ?Olta);e L comprension  sobre  las  expresiones
operaciones fraccionarias.
Usa estrategias ; . . Recrear el juego
Resuelve problemas proce dimien?os d’é Se!eor_:bona y emplea estrale'gms de calculo titulado: EI it 8 i
de cantidad estimacién y cAlculo al realizar operaciones con nimeros enteros. hburoq
matemético
Argumenta Analiza y plantea afimaciones con
afirmaciones sobre las expresiones fraccionarias, demostrando una
relaciones numericas y comprension clara de sus propiedades y
las operaciones relaciones.
COMBETENCIS Capacidad Desempefio
TRANSVERSAL
Gestiona su & ‘DElfsEEEHEs Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conccimientos, estilos de
aprendizaje de aprendizaje, habilidades y acfitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de

marera autonoma aprendizaje

manera reflexiva.

» Gestiona informacion
del entorno virtual.
« InteractGia en entornos

Se desenvuelve en
entomnos virtuales
generattios porel
ic

« Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades

basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.

« Utiliza herramientas multimedia e interactla cuando desarrolla capacidades

relacionadas con diversas areas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de

witises: cantidad con un software interactivo mediante videos, audios y evaluacion.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL
e El estudiante planiea, sjecuta y evalla su proceso de aprendizaje de manera
Resolucion de | o Responsabilidad, respeto, autonoma, a traves de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognifivos,
problemas solidaridad y empatia motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de

aprendizaje.




u1.  DESARROLLO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

« Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles la bienvenida al salén de clases

e Se muestra un juego programado en el software Scratch sobre nimeros =
racionales luego se formula las siguientes interrogantes:

INICIO o ¢Qué observan en la pantalla? ; Como creen que se realizd el jusgo?

Tiempo aprox.

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

; e— 1
« Se propone a los estudiantes el relo de recrear el juego presentado con anteroridad. —— "
e Se da a conocer el proposito de la sesion que consiste en: “Identificar nimeros racionales (expresiones

fraccionarias).” y el instrumento con que sera evaluado la competencia en funcidn a sus producciones y actuaciones.

¢ Seinvita a los estudiantes a ingresar a Software Scratch en la laptop.
«  Exploran gue personajes y escenarios utilizaran en el juego

DESARROLLO
Tiempo aprox.

« Seleccionan sus persona;es con el proposito de recrear el juego que |nc£uya responder preguntas sobre nimeros
racionales que incluyen expresiones fraccionarias y su relacion de orden,

o Utilizando los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje

« Cada estudiante elabora el jusgo haciendo uso del software scratch.

« Para consolidar el aprendizaje y verificar si el proposito de la sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes
a presentar sus juegos con ayuda de la pantalla digital interactiva.

« Los estudiantes aplican sus conocimientos de nimeros racionales que incluyen expresiones fraccionarias y su
relacion de orden al poner en funcionamiento el juego que ellos mismos programaron,

. CIERRE Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje
Tiempo aprox. |, ge plantea las siguientes interrogantes de metacognicion: ; Qué aprendimos? ; Como lo aprendimos? ¢Nos sirve lo
que aprendimos? ; Donde podemos utilizar lo que aprendimos? ¢ Qué dificultades tuvimos? ; Como superamos las
dificultades?
« Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas
RECURSOS Y MATERIALES
« Laptops

Software scratch
Pizarra Digital Interactiva
Plumones

1v. BIBLIOGRAFIA
e hiips:/iscratch.mit.edu/
s Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Bésica. Lima — Per.
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DIRECTORA Prof. St;eEhanie Alccahuaman Prof. Juan Roberth Huaman




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

" Operaciones con niimeros racionales: Una aventura submarina "
1. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez

AREA CURRICULAR Matematica
CICLO Y GRADO VI-2°
TRIMESTRE i

SECCION Unica

FECHA 11 -12-2023

DURACION 90 minutos

- Stephanie Alccahuaman Llamocca

DORENTES - Juan Roberth Huaman Quintana

PROPOSITO DE LA SESION Realizar operaciones con nimeros racionales que incluyen expresiones fraccionarias.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO
' Traduce cantidades a | Traduce y establece relaciones entre datos y las
expresiones transforma a expresiones numéricas que
numericas incluyen expresiones fraccionarias.
Comunica su

Expresa con lenguaje numerico su comprension

comprension sobre : :
P sobre las  operaciones con  nUmeros

los numeros v las

| — .
operaciones fraccionarios Recrear el juego
Resuelve problemas titulado: Una Lista de cotejo
i Usa estrategias . )
de cantidad procedi mienglaos di Selecciona y emplea estrategias y calculo al Si\l';?;":ir:a
R 5 realizar operacion n numeros fraccionarios.
estimacién y calculo ealizar operaciones oo eros fraccionarios
Argumenta z ;
af rmagi ncsetin Analiza y plantea afirmaciones sobre las
; operaciones con numeros  fraccionarios,
las relaciones A
numéricas y las demostrando una comprension clara de sus
operaciones propiedades y relaciones.
COMPETENCIA 3 -
Capacidad Desempeiio
TRANSVERSAL 3 | <
Gestiona su Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos, estilos de

aprendizaje de | Eﬂﬁgﬁ?s de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de
marera autonoma P / manera reflexiva.

« Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades
basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.

= Utiliza herramientas multimedia e interactta cuando desarrolla capacidades relacionadas
con diversas areas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de cantidad con un
software interactivo mediante videos, audios y evaluacion,

« Gestiona informacion
Se desenvuelve en

Sntbrmas viFliales del entomno virtual.
generados por el tic | * Interactua en entormos

virtuales.

ENFOQUE VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL
e El estudiante plantea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera
Resolucion de | = Responsabilidad, respeto, auténoma, a través de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitivos,
problemas solidaridad y empatia motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de

aprendizaje.




1. DESARROLLO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo aprox.

MOMENTOS ] ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
» Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles la bienvenida al salon de clases.
¢ Se muestra un juego programado en el software Scratch sobre operaciones con
nimeros racionales que incluyen expresiones fraccionarias luego se formula las
siguientes interrogantes:
INICIO

o ¢Qué observan en la pantalla? ;Como creen que se realizo el juego?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

Se propone a los esludiantes el reto de recrear el juego presentado con anterioridad.
Se da a conocer el proposito de la sesién que consiste en: ‘Realizar operaciones con niimeros racionales gue incluyen
expresiones fraccionarias” y el instrumento con que sera evaluado la compelencia en funcidn a sus producciones y
actuaciones.

DESARROLLO
Tiempo aprox.

CIERRE -
Tiempo aprox. ,

Se invila a los estudiantes a ingresar a Software Scratch en la laplop.
Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego

Seleccionan sus personajes con el propdsito de recrear el juego que incluya responder preguntas sobre operaciones
con numeros racionales que incluyen expresiones fraccionarias.

Utilizando los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje con la guia de los profesores.
Cada estudiante elabora el juego haciendo uso del software Scratch.

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el proposito de la sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de |a pantalla digital interactiva,

Los estudiantes aplican sus conocimientos de operaciones con numeros racionales que incluyen expresiones
fraccionarias al poner en funcionamiento el juego que ellos mismos programaron

Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje

Se plantea las siguientes interrogantes de metacognicion: ;Qué aprendimos? ;Como lo aprendimos? ; Nos sirve lo
que aprendimos? ;,Donde podemos utilizar lo que aprendimos? ¢ Qué dificultades tuvimos? ;Como superamos las
dificultades?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

RECURSOS Y MATERIALES

e Laptops

Software scratch

» Pizarra Digital Interactiva

Plumones

1v. BIBLIOGRAFIA

s hitps:/iscratch.mit.edu/

» Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacién Basica. Lima — Peru
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

“Explorando niimeros decimales: La aventura del raton matematico”
1. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA I Luis Alberto Sanchez

AREA CURRICULAR Matemética

CICLO Y GRADO VI -2°

TRIMESTRE | 1]

SECCION Unica

FECHA 12-12-2023

DURACION 90 minutos

s - Sl o T
PROPOSITO DE LA SESION | Explorar los nimeros decimales.

1.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO

Resuelve problemas

Traduce cantidades a
expresiones numericas

Traduce y establece relaciones entre

datos y las transforma a nimeros

decimales.

Recrear el juego
titulado; La

de cantidad auarties dol Lista de cotejo
SN ) BATBIENBION Expresa con lenguaje numérico su Ll
sdto Ips incios ¥ les comprension los nimeros decimales.
operaciones
COMPETENCIA 3 o
TRANSVERSAL Sapacidad Desempefio
Gestiona su  ‘Deffigistads Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos, estilos de
aprendizaje de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de

marera autonoma

aprendizaje

manera reflexiva.

Se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por el tic

» Gestiona informacion
del entorno virtual.

» Interactia en entornos
virtuales.

« Navega en diferentes entornos virluales recomendados adapiando funcionalidades

basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.

« Utiliza herramientas multimedia e interactia cuando desarrolla capacidades

relacionadas con diversas areas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de
cantidad con un software interactivo mediante videos, audios y evaluacion.

ENFOQUE VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL
o El estudiante plantea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera
Resolucion de |« Responsabilidad, respeto, auténoma, a través de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitivos,
problemas solidaridad y empatia motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de

aprendizaje.




III. DESARROLLO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
» Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles Ia bienvenida al salon de clases.
* Se muestra un juego programado en el software Scratch sobre nimeros racionales e 178
que incluyen decimales luego se formula las siguientes interrogantes: )
INICIO o ¢ Qué observan en la pantalla? ; Como creen que se realizé el juego?
Tiempo aprox. : g o
poap  Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas .,
e Se propone a los estudiantes el reto de recrear el juego presentado con anterioridad. '
= Sedaa conocer el proposito de la sesion que consiste en: “Explorar los nimeros decimales.” y el instrumento con que
seré evaluado la competencia en funcién a sus producciones y actuaciones.
» Seinvita a los estudiantes a ingresar a Software Scratch en la laptop.
o Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego
i DEI_JUE'GCI]-
Y
DESARROLLO o =
Tiempo aprox. e
ao
« Seleccicnan sus personajes con el proposito de recrear el juego que incluya responder preguntas sobre nimeros
racionales que incluyen decimales y su relacion de orden.
« Ulilizando los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje con la guia de los profesores
« Cada estudiante elabora el juego haciendo uso del software Scratch.
o Para consolidar el aprendizaje y verificar si el proposito de |a sesion se ha legrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de la pantalla digital interactiva.
« Los estudiantes aplican sus conocimientos de nimeros racionales que incluyen decimales y su relacion de orden al
CIERRE poner en funcionamienlto el juego que ellos mismos programaron,
: « Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje
Tiempo aprox. |, se piante las siguientes interrogantes de metacognicion: ;Qué aprendimos? ;.Como lo aprendimas? ;Nos sirve lo
que aprendimos? ; Ddnde podemos utilizar lo que aprendimos? 4 Qué dificultades tuvimos? ;Como superamos las
dificultades?
* Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas
RECURSOS Y MATERIALES
« Laplops
¢ Software scratch
e Pizarra Digital Interactiva
e Plumones
1v. BIBLIOGRAFIA

o hitps://scratch.mit.edu/

» Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica. Lima — Per.
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II.

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

“Exploracion digital: El gran concurso de nimeros decimales”

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez

AREA CURRICULAR Matematica

CICLO Y GRADO vI-2°

TRIMESTRE 1

SECCION Unica

FECHA 13-12-2023

DURACION 90 minutos
e
PROPOSITO DE LA SESION | Comparar nimeros decimales.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA | CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO |
I Gomuplesesy Expresa su comprension de los numeros .
L‘lompl‘IEI'ISIOH Sobre | qorimales utiizando lenguaie y notacion
0s numeros y las i ;
; numérica apropiados.
operaciones
Usa estrategias y Selecciona y aplica estrategias adecuadas para l:{iiﬁ;%aor_ ?Elligfagﬁ
Resuelve problemas procedimientos de comparar y ordenar numeros decimales de concu.rso do Lista de cotsio
de cantidad estimacion y célculo | manera precisa : )
g nimeros
Argumenta decimales
afirmaciones sobre Analiza y formula afirmaciones precisas al
las relaciones comparar numeros decimales, demosirando
numeéricas y las comprensidn de sus valores relativos.
operaciones
GONEETENGIA Capacidad Desempeiio
TRANSVERSAL pa 4
Gesliona su « Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos, estilos de

aprendizaje de
marera autonoma

Se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por el tic

o Define metas de

aprendizaje :
P ! manera reflexiva.

Gestiona informacion
del entorna virtual.
Interactia en entornos

aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, formulando preguntas de

= Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades
basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.

« Uliliza herramientas mulimedia e interactia cuando desarrolla capacidades
relacionadas con diversas areas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de

virtuales. cantidad con un software interactivo mediante videos, audios v evaluacion,
ENFOQUE 'VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL
« El estudiante plantea, ejecuta y evalua su proceso de aprendizaje de manera
Resolucion de | Responsabilidad, respeto, auténoma, a través de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitivos,
problemas solidaridad y empatia motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de

aprendizaje.




11, DESARROLLO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS ‘
[ o Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes déndoles la bienvenida al saldn de clases.
« Se muestra un juego programado en el software Scratch sobre operaciones con
numeros racionales que incluyen decimales luego se formula las siguientes
interrogantes: .
INICIO o ¢Qué observan en la pantalla? ; Coémo creen que se realizo el juego? = , 1
Tiempo aprox. s Y
¢ Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas
« Se propone a los estudiantes el reto de recrear el juego presentado con anterioridad.
» Sedaa conocer el propdsito de la sesién que consiste en: “Comparar nimeros decimales.” y el instrumento con que
sera evaluado la competencia en funcion a sus producciones y actuaciones.
« Seinvita a los estudiantes a ingresar a Software Scratch en la laptop.
« Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego
3=
. == =
g =2 =]
DESARROLLO = s -
. = =
Tiempo aprox. =} -
[~ —--] E & [ |
nm e
« Seleccionan sus personajes con el proposito de recrear el juego que incluya responder preguntas sobre operaciones
con numeros racionales que incluyen decimales.
o Utilizando los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje con la guia de los profesores.
« (Cada estudiante elabora el juego haciendo uso del software Scratch.
« Para consolidar el aprendizaje v verificar si el proposito de la sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de la pantalla digital interactiva.
+ Los estudiantes aplican sus conocimientes de operaciones con numeros racionales que incluyen decimales al poner
en funcionamiento el juego que ellos mismos programaron.
. CIERRE + Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje
Tiempo aproX. |, s plantea las siguientes interrogantes de metacognicion: ; Qué aprendimos? ¢ Como lo aprendimos? ¢Nos sirve lo
que aprendimos? ; Dénde podemos utilizar lo que aprendimos? ;Qué dificultades tuvimos? ; Coémo superamos las
dificultades?
« Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

RECURSOS Y MATERIALES

» Laptops

» Software scratch

e Pizarra Digital Interactiva
e Plumones

1v. BIBLIOGRAFIA
o htips.//scratch.mit.edu/
e Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica. Lima — Per(.
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IL.

“Aventura matematica: Desafio en el laberinto numérico

DATOS INFORMATIVOS

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTITUCION EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez

AREA CURRICULAR Matematica

CICLO Y GRADO VI-2°

TRIMESTRE Il

SECCION Unica

FECHA 14-12 - 2023

DURACION 90 minutos

PROPOSITO DE LA SESION Comprender y aplicar célculos de porcentajes en problemas practicos.

aprendizaje de
marera autonoma

» Define metas de
aprendizaje

COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO
Tradiis cantidsdes s Traduce y establece rela_ciones entre_ datos y
expresiones numericas !as transforma a expresiones numéricas que
incluyen expresiones porcentuales.
Comunica su
comprensién sobre los Expresa con lenguaje numérico su comprension
numeros y las sobre expresiones porcentuales. Recrear &l juego
Resugle operaciones litulado: Desafio | . ;
problemas de EI— Selecciona y emplea estrategias Y | ol aberinto | S 08 Cotejo
cantidad rgze%?m?ei?éassdi procedimientos de estimacion y céleulo al SRR
ef;timaciﬁny cileule resclver problemas que incluyen expresiones
) porcentuales.
Argumenta afirmaciones Analiza y plantea afirmaciones sobre las
sobre las relaciones equivalencias de las fracciones, decimales y el
numericas y las porcentaje, haciendo el usc de los datos
operaciones mostrados,
'?Igr:SEJEE:&i Capacidad Desempeiio
Gestiona su « Delermina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conccimientos, estilos de

aprendizaje, habilidades y aclitudes para el logro de la larea, formulando preguntas de

manera reflexiva,

Se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por el

tic

ENFOQUE
TRANSVERSAL

Resolucion de
problemas

Gestiona informacion

del entorno virtual.

Interactia en entornos

virtuales.

VALORES

Responsabilidad, respeto,
solidaridad y empatia

« Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades

basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y respensable.

= Utiliza herramientas multimedia e interactiia cuando desarrolla capacidades relacionadas

con diversas areas del conocimiento. Ejempio: resuelve problemas de cantidad con un
software interactivo mediante videos, audios y evaluacion.

ACTITUDES

|» El estudiante plantea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera
autonoma, a través de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitives,
motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de

aprendizaje.



DESARROLLO DEL PROCESOQ DE APRENDIZAJE — SECUENCIA DIDACTICA

1I1.
MOMENTOS ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
» Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles la bienvenida al saldn de clases.
e Se muestra un juego programado en el software Scraich sobre equivalencias de . _
las fracciones, decimales y el porcentaje, luego se formula las siguientes & __®
interrogantes: bpele I—
INICIO 2
. o ;Qué 7 ;C6 izo el iveqa? | |
Tiempo aprox. o ¢Qué observan en la pantalla? ; Como creen que se realizd el juego? |—| | ) ,J—
- Ll
* |Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas @
« Se propone a los esludiantes el reto de recrear el juego presentado con anterioridad.
s Sedaaconocer el proposito de la sesion que consiste en: “Comprender y aplicar calculos de porcentajes en problemas
practicos” y el instrumento con que sera evaluado la competencia en funcién a sus producciones y actuaciones.
« Seinvita a los estudiantes a ingresar a Software Scratch en |a laptop.
« Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego
¢ Seleccionan sus personajes con el propdsito de recrear el juego que incluya responder preguntas sobre equivalencias
de |as fracciones, decimales y el porcentaje.
. &m o
™=
DESARROLLO s
Tiempo aprox. :
At o1 2.
* & 3 o 8
« Utllizando los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje con la guia de los profesores.
s Cada estudiante programa el juego que se mostrd al inicio haciendo uso del software Scratch.
= Para consolidar el aprendizaje y verificar si el propésito de la sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de la pantalla digital interactiva.
+ | os estudiantes aplican sus conocimientos de equivalencias las fracciones, decimales y el porcentaje al poner en
CIERRE funcionamiento el juego que ellos mismas programaron.
) + (Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje
Tiempo aproxX. |, se piantea fas siguientes interrogantes de metacognicion: ;Qué aprendimos? ;. Como lo aprendimos? ¢ Nos sinve o
que aprendimos? ; Dénde podemos utilizar lo que aprendimos? ¢ Qué dificultades tuvimos? ; Como superamos las
dificultades?
¢ | os estudiantes responden a manera de lluvia de ideas
RECURSOS Y MATERIALES
s |aptops
» Software scratch
e Pizarra Digital Interactiva
e Plumones
1v. BIBLIOGRAFIA

e https://scratch.mit.edu/

» Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de Educacién Basica. Lima - Perd.
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II.

SESION DE APRENDIZAJE N° 10

“Aprendemos jugando en Scratch: Un paseo interactivo por el parque”

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA Luis Alberto Sanchez

AREA CURRICULAR Matematica

CICLO Y GRADO vi-2°

TRIMESTRE i

SECCION Unica

FECHA 15-12-2023

DURACION 90 minutos

B

PROPOSITO DE LA SESION Comprender y aplicar calculos de porcentajes en problemas practicos.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

marera autonoma

aprendizaje

manera reflexiva.

COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS | INSTRUMENTO
. Traduce y establece relaciones entre datos v
eifrzl;?tfngasnr:friifisc:s las transforma a expresiones numéricas que
incluyen expresiones porcentuales.
Comuriica su
comprension sobre los Expresa con lenguaje numerico su comprension
numeros y las sobre expresiones porcentuales. Recrear el juego
Resuelve operaciones | fitulade: Un
problemas de et Selecciona y emplea estrategas Y pasea en el Lista de colejo
cantidad péggﬁ;?é? d):e pracedimientos de estimacion v caloulo al -
estimacién y clculo resolver problemas que incluyen expresiones
porcentuales.
Argumenta afirmaciones Analiza y plantea afirmaciones sobre las
sobre las relaciones equivalencias delas fracciones, decimales y el
numericas y las porcentaje, haciendo el uso de los datos
operaciones mostrados.
?F?:I:'SEJ:::E Capacidad Desempeiio
Gestiona su o i mistas de « Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos, estilos de
aprendizaje de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea, fermulando preguntas de

Se desenvuelve en
entornes viriuales
generados por el

« Gestiona informacion
del entorno virtual.
« Interactia en entornos

» Navega en diferentes entornos virtuales recomendados adaptando funcionalidades
basicas de acuerdo con sus necesidades de manera pertinente y responsable.
« Utiliza herramientas multimedia e interactia cuando desarrolla capacidades relacionadas

tic viflalae con diversas areas del conocimiento. Ejemplo: resuelve problemas de cantidad con un
’ software interactivo mediante videos, audios y evaluacion.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES
TRANSVERSAL
o El estudiante plantea, ejecuta y evalia su proceso de aprendizaje de manera
Resolucion de  |» Responsabilidad, respeto, auténoma, a través de la toma de decisiones permanente sobre aspectos cognitivos,
problemas salidaridad y empatia motivacionales y comportamientos antes, durante y después del proceso de |

aprendizaje.



1. DESARROLLO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE - SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

INICIO
Tiempo aprox.

Los docentes saludan cordialmente a los estudiantes dandoles la bienvenida al salén de clases.

Se muestra un juego programado en el software Scratch nimeros -
racionales y expresiones porcentuales, luego se formula las :
siguientes interrogantes:

o ¢Qué observan en la pantalla? ; Cémo creen que se realizé el juego?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

Se propone a los estudiantes el reto de recrear el juego presentado con anterioridad,

Se da a conocer el proposito de la sesion que consiste en; “Comprender y aplicar calculos de porcentajes en problemas
practicos,” y el instrumento con que serd evaluado la competencia en funcion a sus producciones y actuaciones,

DESARROLLO
Tiempo aprox.

Se invita a los estudiantes a ingresar a Software Scraich en la laptop.

(=)

Exploran que personajes y escenarios utilizaran en el juego

Seleccionan sus personajes con el proposito de recrear el juego que incluya responder preguntas sobre nimeros
racionales y expresiones porcentuales.

Utilizando los sprit del software Scratch programan los movimientos para cada personaje con la guia de los profesores.
Cada estudiante elabora el juego haciendo uso del software Scratch.

CIERRE
Tiempo aprox.

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el propdsito de |a sesion se ha logrado, el docente invita a los estudiantes a
presentar sus juegos con ayuda de la pantalla digital interactiva.

Los estudiantes aplican sus conocimientos de nimeros racionales y expresiones porcentuales al poner en
funcionamiento el juego que ellos mismos programaron.

Con ayuda de los profesores reflexionan sobre su aprendizaje

Se plantea las siguientes interrogantes de metacognicion: ; Qué aprendimos? ;,Comoe lo aprendimos? ;Nos sirve lo
que aprendimos? ; Donde podemos utilizar lo que aprendimos? ¢, Que dificultades tuvimos? ; Como superamos las
dificultades?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas

RECURSOS Y MATERIALES

» Laptops

» Software scratch
¢ Pizarra Digital Interactiva

* Plumones

1v. BIBLIOGRAFIA

» htips:/iscratch.mit.edu/

e Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica. Lima — Perq.
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Anexo 5. Baremo de la investigacion

Para describir el nivel de logro se tendré en cuenta el rango de los niveles de logro propuesto
por el Ministerio de Educacion (MINEDU). Estos niveles permiten clasificar el desempeio de
los estudiantes en diferentes categorias, de acuerdo con sus habilidades y competencias

observadas. La escala de evaluacion es la siguiente:

e Inicio: puntaje entre 00 y 10. Indica que el estudiante atn no ha alcanzado los
aprendizajes esperados y requiere apoyo adicional para desarrollar las competencias

basicas.

e Proceso: puntaje entre 11 y 13. Refleja que el estudiante estd en camino de alcanzar los

aprendizajes esperados, pero ain necesita refuerzo en algunas areas.

e Logrado: puntaje entre 14 y 17. Muestra que el estudiante ha alcanzado los
aprendizajes previstos y demuestra un dominio adecuado de las competencias

evaluadas.

e Logro destacado: puntaje entre 18 y 20. Denota un nivel sobresaliente en el logro de
los aprendizajes, indicando que el estudiante excede los estandares esperados y

demuestra una alta competencia en el area evaluada.



Anexo 6. Base de datos en el SPSS. V.27.

a) Prueba de confiabilidad del instrumento

@ *5pss Confiabilidad.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos == ] *
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b) Base de datos Pre Test y Post Test.

Sin titule1.sav [ConjuntoDatos1] - [BM SPSS Statistics Editor de datos - o X

Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

SEe 0 e~ BLFW A 14 D [ @)
- |

1 |visible: 10 de 10 variabl
Lf PreTest 1”&’ PostTest '1”&’ PreTest 2"&’ PostTest 2"& PreTest 3"& PostTest 3" & PreTest 4"& PostTest 4" & PreTest competencia || & PostTest competencia || var || var ||
1 12 16 8 14 4 16 10 14 9 15
2 4 8 12 4 14 8 0 18 8 10
3 10 14 14 14 8 16 4 20 9 16
4 8 20 6 20 8 20 16 18 10 20
5 10 16 10 14 12 12 6 18 10 15
] 8 16 2 10 4 12 2 14 4 13
T 16 14 16 20 16 16 14 12 16 16
8 6 18 10 18 6 20 0 20 6 19
9 12 14 14 16 10 16 12 10 12 14
10 18 12 18 14 18 16 20 18 19 15
11 14 14 10 8 0 6 14 8 10 9
12 14 14 4 8 10 16 8 14 9 13
13 12 12 0 2 8 16 4 14 6 "
14 14 16 10 12 12 12 12 14 12 14
15 10 12 2 14 2 12 10 18 6 14
16 12 12 6 12 8 14 8 14 9 13
[ ]

18

19

20

g

22

23

Vit o datos Vit e crsies




c) Tablas de frecuencias (Pre Test y Post Test)

Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicion de pagina Formulas Datos Revisar Vista Ayuda Acrobat

m Pretest m Posttest

Traduce cantidades a expresiones nuemricas

55.25
Pre test Post test 60.00
fi hi% fi hi% 50.00 4375
En inicio 7 43.75 1 6.25
En proceso 4 00 | 4 25.00 40,00
r
Logro esperado 4 25.00 i g 56.25 20,00 2500 25.00 25,
Logro destacado 1 6.25 2 12.50
Total 16 100 16 100 20.00 1250
10.00 &= ]
0.00
En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado
Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones W Pre test ® Post test
Pre test Post test
fi hig% fi hi% 7000
En inicio 11 6875 5 31.25 50.00
En proceso 1 625 | 2 1250 w00
Logro esperado 3 1875 r B 37.50 37.50
Logro destacado 1 §25 | 3 1875 20.00 25
Total 16 100 16 100 30.00
18 18.75
20.00 12.50
10.00
0.00
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado
Pre test Post test
fi hi% fi hi% m Pre test  m Post test
En inicic 11 6875 | 2 1250
En proceso 2 150 T a4 25.00 5
r 70.00
Logro esperado 2 12.50 8 50.00
Logro destacade. 1 625 7 2 12.50 £0.00 oo
Total 16 100 16 100 0,00
40.00
20,00 25.00
20,00 12.50 12.5 12.51 12.50
6325
ymenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operacic oo
0.00
Pre test Post test En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado
fi hi% fi hi%
En inicio 10 62.50 : 2 1250 m Pre test m Post test
En proceso 2 1250 1 6.25
Logro esperado 3 1B.75 f 537.50
Logro destacado 1 25 | 7 2375 70.00 8250
Total 100 16 100.00 60,00
s0.00 43.75
37.50
4000
30.00
18.
20,00 50 12.50
25 6.25
10.00
0.00
En inicio En proceso Logre esperade  Logro destacado

DATA Tablas de frecuencias

DATA (resumen)




Anexo 8. Fotos o evidencias

En la fotografia siguiente se observa la aplicacion del instrumento de investigacion a los
estudiantes (Pre test).

En las siguientes fotografias se puede observar los instantes en los cuales se procedi6 con la
explicacion y el desarrollo de la gamificacion con el software Scratch para mejorar el
aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes.




En las fotografias siguientes se observa la aplicacion del instrumento de investigacion a los
estudiantes (Pos test).




