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RESUMEN

En la presente tesis, se plantea el problema de como fortalecer la competencia de
resolucion de problemas matematicos de cantidad en alumnos de tercer grado de
educacion primaria; formulando la hipétesis de que la implementacion de un software
educativo basado en el modelo Learning By Doing permitira mejorar la problematica
presentada.

Por tal razon, el objetivo principal fue fortalecer la competencia de resolucion de
problemas matematicos de cantidad en alumnos de tercer grado de educacion primaria
mediante la implementacién de un software educativo basado en el modelo Learning By
Doing, asi como incrementar el porcentaje de alumnos que actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, incrementar el porcentaje de alumnos que
traduce cantidades a expresiones numéricas correctamente, aumentar el porcentaje de
alumnos que comunica su comprension sobre los nameros y las operaciones
apropiadamente, acrecentar el porcentaje de alumnos que usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo adecuadamente e incrementar el porcentaje de
alumnos que argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones.

Para la elaboracion de la propuesta tecnoldgica se utilizé la metodologia RUP, la cual se
divide en cuatro fases como son: inicio, elaboracion, construccion, transicion. Para el
desarrollo del software educativo se empled la Metodologia Mecanica Dinamica
Estratégica (MDE — Educativo), siendo cinco los pasos a seguir; complementando a lo
anterior, se empled el modelo Learning By Doing en el cual Kolt, mediante el ciclo del
aprendizaje experiencial, indica cuatro pasos de codmo aprenden las personas.

Con la finalidad de mejorar la ensefianza en los alumnos, se planted que la institucion
educativa debe programar capacitaciones a los docentes para el uso de las tecnologias de
informacion, con la finalidad de brindar una mejor educacion.

PALABRAS CLAVE: TIC, SOFTWARE EDUCATIVO, VIDEOJUEGO
EDUCATIVO LEARNING BY DOING.



ABSTRACT

In this thesis, it raises the problema of how to strengthen the competence of solving
mathematical problems of quantity in students of third degree of primary education;
formulating the hypothesis that the implementation of an educational software based on
the Learning By Doing model will improve the problema presented.

For this reason, the main objetive was to strengthen the competence of solving
mathematical problems of quantity in third grade students of primary education through
the implementation of and educational software based on the model Learning By Doing,
as well as increase the percentage of students who act and think mathematically in
quantity situations, increase the percentage of students that translates amounts to
numerical expressions correctly, increase the percentage of students that communicates
their understanding on numbers and operations optimally, increase the percentage of
students who argues claims on numerical relationships and operations.

For the elaboration of the technological proposal, the RUP methodology was used, which
is divided into four phases: star, elaboration, construction, transition. For the development
of the educational software The strategic dynamical methodology (MDE — education) was
used, being five the steps to follow; Complementing the above, the Learning By Doing
model was used in which Kolt, through the experiential learning cycle, indicates four
steps of how people learn.

In order to improve the teaching in the students, it was said that the educational institution
should program trainings to the teachers for the use of the information technologies, in
order to provide a better education.

KEYWORDS: TIC, EDUCATIONAL SOFTWARE, EDUCATIONAL VIDEO GAME
LEARNING BY DOING.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la proporcion de nifios escolarizados a nivel mundial es mayor
que nunca. [1] Sin embargo, muchos abandonan la escuela antes de llegar al quinto
grado de primaria o finalizar sus estudios basicos sin dominar un minimo de
conocimiento. En los Gltimos tiempos, el IDE (indice de Desarrollo de la
Educacidn), ha permitido evaluar los progresos globales realizados por 127 paises
hacia la consecucion de la EPT (Educacion Para Todos), los cuales se basan en
cuatro objetivos: la universalizacion de la ensefianza primaria, la alfabetizacion de
adultos, la calidad de la educacidon calibrada mediante la tasa de supervivencia de
alumnos hasta quinto grado de primaria y la paridad entre los sexos. Segun IDE,
hay 41 paises que se encuentran cercanos a lograr estos objetivos; en su mayoria
son industrializados o en transicién, y entre ellos figura también naciones de
Ameérica Latina y el Caribe, como Argentina, Cuba, Chile, asi como cinco
pequefios estados insulares. Otros paises que también se encuentran en la lista son:
Rumania, Bulgaria y Costa Rica, asi como paises de Estados Arabes y paises
latinoamericanos. Si bien es cierto que estos paises van por buen camino para
alcanzar algunos de los objetivos de la EPT, no logra progresar con suficiente
rapidez hacia la consecucion de otros, como lo es la educacion de calidad.

Asi mismo, la expansion de las oportunidades educacionales en América Latina
no ha servido hasta ahora para compensar las desigualdades de origen
socieconomico y cultural. Hoy en dia, millones de nifios y jovenes antes excluidos
de la educacion ingresan al proceso formativo el cual engloba la educacion
preescolar, primaria y secundaria; sin embargo, en promedio una mitad no lo
completa y la otra mitad sigue trayectorias disimiles desde el punto de vista de la
calidad formativa. Es por ello que, quienes completan la educacion secundaria, el
cual es una condicion para evitar el riesgo de caer bajo la linea de la pobreza en
América Latina, en promedio un 50% no ha logrado a los 15 afios el dominio
minimo de las competencias de aprendizaje, los cuales son definidos por las
pruebas PISA [2].

Segun el MINEDU, [3] la educacion en nuestro pais es obligatoria; cuando el nifio
cumple los 3 afios hasta el 31 de Marzo los alumnos ingresan a Educacion Inicial,
el cual es el primer nivel de la Educacién Basica en el Per( y requisito principal
para poder ingresar a la Educacion Primaria, que se da cuando el nifio cumple los
6 afios hasta el 31 de Marzo; en esta etapa de Educacion Primaria se les brinda
una educacion en las diferentes areas curriculares por 6 afios, el cual es primordial
en el desarrollo educativo del nifio, ya que es aqui donde desarrolla una correcta
alfabetizacidn, es decir, se les ensefia a leer, escribir, calculo matematico, y otros
conceptos culturales.

Sinembargo, la educacion en el Perd registra los niveles mas bajos de aprendizaje
en toda América Latina, situacion refrendada por los resultados de una prueba de
lecto—escritura y matematica aplicada por UNESCO y OECD [4] donde el Peru
ocupa el mas bajo nivel entre mas de 40 paises del mundo. Ante ello, las Gltimas
evaluaciones tanto nacionales como internacionales, dan a conocer una realidad
educativa que es alarmante, tanto para la asignatura de matematica como el de
comunicacion. De acuerdo con la Unidad de Medicién de la Calidad Educativa
del MINEDU, nos muestra que la evaluacion censal del afio 2016 ECE-2016 (ver
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Anexo 05), solo un 26,6% de alumnos de segundo grado se encuentran en el nivel
“satisfactorio”, el cual equivale al logro esperado pero que la cifra de alumnos
que se encuentran en este nivel es alarmante; el 42,3% de alumnos esta en el nivel
de “proceso”, es decir se encuentran en proceso de lograr dicho aprendizaje , y un
31,0% estan en el nivel “inicial”. Con ello se demuestra que no hay un gran nivel
de logro esperado o satisfactorio en la asignatura de matematica.

Este déficit de nivel educativo peruano se ve correlacionada y evidenciada con los
resultados que se han obtenido de la prueba del Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos de la OCDE (PISA, por sus siglas en inglés) [4] . Dicha
prueba, tiene por objetivo evaluar en qué nivel de conocimientos y habilidades se
encuentran los alumnos que estan préximos a culminar la educacion secundaria.
De acuerdo a esta evaluacidn, Pert obtuvo un puntaje de 368 puntos, colocandole
en el puesto 62 de 70 paises que fueron evaluados; sin embargo, es el Ultimo de
los paises latinoamericanos.

Actualmente en la I.E. 10132 JesUs Divino Maestro, se observo que los nifios de
2° grado al ser evaluados en el examen Censal (ECE) en el afio 2013 (ver Anexo
06) obtuvieron un alarmante numero de alumnos desaprobados, ya que solo el
28,6% se encontraba en etapa de proceso; el 59,5% en etapa inicial y solo el 11,9%
en etapa satisfactoria; sin embargo en la evaluacion ECE 2015, presentan que el
15,3% se encuentra en etapa inicial, el 56.8% en etapa de proceso y el 28,0% en
etapa satisfactorio.

Ante esta situacion, se realizaron entrevistas (ver Anexo 01), a los docentes
encargados de la asignatura y se puede verificar que la I.LE. N°10132 “Jests Divino
Maestro” cuenta con una ensefianza tradicional, que se basa en dar clases, sin
contar con una herramienta innovadora de recursos tecnologicos de forma
constante, debido a que el docente se dedica a desarrollar las clases de diferentes
asignaturas, pues son polidocentes completos, no despertando la motivacion por
parte del alumno para la participacion activa, o que ellos cuenten con un
aprendizaje diferente mediante el uso de herramientas de TI; conllevando de esta
manera a que el alumno sélo se limite a escuchar y observar, y trayendo como
consecuencia el bajo rendimiento académico.

Asi mismo, los docentes manifestaron una necesidad de ser capacitados en TI,
debido a que realizan reforzamiento de clases con un intervalo de tiempo entre 1
a2 horas en los laboratorios de computacion donde cuentan con 56 computadoras,
siendo distribuidas: 48 computadoras XO y 8 computadoras de escritorio; por otro
lado, en el mes de Noviembre del afio 2017, Fundacion Telefonica hizo la entrega
de 120 tablets que son utilizados desde el presente afio, dejando de lado el uso de
las computadoras XO y las computadoras de escritorio.

Actualmente, los alumnos matriculados en Tercer Grado de Primaria son 146, los
cuales se encuentran divididos en 6 aulas. Los docentes de cada aula, brindaron la
facilidad de contar con fichas de las evaluaciones de los alumnos con los que
cuentan actualmente, dicho instrumento ha permitido verificar que los alumnos
del tercer grado de educacién primaria presentan bajo rendimiento en lo que se
refiere a temas de resolucion de ejercicios matematicos, en especial, cuando se
trata de ejercicios y problemas de cantidad (ver Tabla 02). Al aplicar el pre test,
se ha obtenido los siguientes resultados:
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e Porcentaje de alumnos que traduce cantidades a expresiones numéricas, en
base a establecer relaciones de comparacién con nimeros naturales de
hasta tres cifras, se ha obtenido que un 53.33% de alumnos no logra
resolver dichos ejercicios y solo el 46.67% lo realiza.

e Porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre los nimeros y
las operaciones apropiadamente, en base a expresar operaciones de
multiplicacion y division con numeros naturales hasta 100, el 60% de
alumnos no logra expresar que tipo de operacion utiliza, y solo el 40% lo
hace.

e Porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo adecuadamente, en base a emplear estrategias de calculo mental
de multiplicacién y division por 10, el 66,67% de alumnos no logra
emplear estrategias, solo el 33.33% de alumnos logra hacerlo.

e Porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre relaciones
numeéricas y las operaciones, en base a explicar por qué debe multiplicar o
dividir en un problema, el 80% de alumnos no explica, solo el 20% logra
hacerlo.

Por otro lado, los docentes también hacen referencia que los alumnos reciben
reforzamiento de cualquier asignatura de 1 — 2 horas a la semana en laboratorio
de computo, lo cual es insuficiente para el aprendizaje del alumno; una de las
causas es la falta de capacitacion de los docentes en el uso de herramientas con las
que cuenta la I.E. como son las computadoras XO y actualmente el uso de las
tablets que les permitiria sacar el maximo provecho en la ensefianza de los
alumnos y también porgue no cuentan con software educativo en base al curriculo
nacional de primaria que permita al alumno aprender de una manera diferente
haciendo uso de las computadoras XO y tablets. Asi mismo, los docentes indican
que el 75% de sus alumnos presentan inconvenientes para resolver problemas de
cantidades, debido a que los alumnos no logran aprender mediante la ensefianza
tradicional.

Frente a la situacion descrita anteriormente surgio el siguiente problema de
investigacion ¢Cémo fortalecer la competencia de resolucion de problemas
matematicos de cantidad en alumnos de Tercer Grado de Educacion Primaria en
la I.E 10132 JesUs Divino Maestro? Para dar solucion al problema identificado se
planteo la siguiente hipotesis: Con la implementacion de un Software Educativo
basado en el modelo Learning by Doing, se lograra fortalecer la competencia de
resolucion de problemas matematicos en alumnos de Tercer Grado de Educacion
Primaria, de la I.E. 10132 Jesus Divino Maestro. Se defini6 como objetivo
general: Fortalecer la competencia de resolucion de problemas matematicos de
cantidad en los alumnos de tercer grado de educacion primaria de la I.E. 10132
Jesus Divino Maestro mediante la implementacion de un Software Educativo
basado en el modelo Learning By Doing. De la misma forma, se establecieron los
siguientes objetivos especificos:

e Incrementar el porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numéricas correctamente.

e Aumentar el porcentaje de alumnos que comunica su comprensién sobre
los nimeros y las operaciones apropiadamente.
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e Acrecentar el porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos
de estimacion y célculo adecuadamente.

e Incrementar el porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre
relaciones numéricas y las operaciones.

Por tal razon, surgi6 el interés por disefiar e implementar un software educativo
debido al alto indice de alumnos que no logran mejorar su aprendizaje; es por ello
que, mediante la implementacion del software educativo permitié contribuir una
mejora en el aprendizaje de la asignatura de matematica, dando un especial énfasis
en la competencia de resolucion de problemas matematicos de cantidades por
parte de los alumnos de tercer grado de educacion primaria de la I.E. 10132 Jesus
Divino Maestro debido a que estan en una edad adecuada para una oportuna
intervencion.

El presente trabajo de investigacién es importante en el aspecto tecnoldgico
porque la implementacion de un software educativo basado en el modelo Learning
By Doing permite que la I.E. en estudio utilice tecnologia como un instrumento
valioso para mejorar el interés de los alumnos por la asignatura de matematica, asi
mismo permite transformar la ensefianza a las necesidades de los alumnos y
también servira como apoyo al docente en su labor.

I1. MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes

A continuacién se presenta los siguientes antecedentes los cuales estan en
relacion con lo propuesto en la investigacion de tesis

En nuestra localidad [5], se propuso la implementacion de un sistema
interactivo para contribuir a mejorar el nivel de rendimiento académico en la
asignatura de matematica de los estudiantes del segundo grado de educacién
primaria en una institucion educativa; en esta investigacion de tesis se aplicd
dos metodologias como son: el proceso unificado rational (RUP) que se
encuentra compuesto por cuatro fases: inicio, elaboracion, construccion,
transicion; y la metodologia para el desarrollo de software educativo (DESED),
que consta de trece pasos. Como solucidn, el autor presenta el disefio de cada
una de las interfaces, indicando cada uno de los movimientos y acciones
comprendidos en el sistema interactivo. Finalmente el autor concluye que
mediante la implementacion de un sistema interactivo permitiendo mejorar e
incrementando el rendimiento de los estudiantes en la asignatura de matematica
y disminuyendo la cantidad de estudiantes desaprobados por cada tema
aplicado en el curso de matematica. Es por ello, que se tomé como
consideracion esta tesis ya que ambas investigaciones se centran en mejorar el
aprendizaje de la asignatura de matematica mediante el uso de un software
educativo y también porque ambas investigaciones aplican la metodologia
RUP.

Asi mismo, la siguiente investigacion en nuestra localidad [6], propone un
ambiente colaborativo de aprendizaje para mejorar el proceso de ensefianza de
matematica de estudiantes de segundo grado de una institucién educativa: dicha
investigacion se centra en la problematica al obtener el mayor nimero de
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estudiantes desaprobados en la asignatura de matematica en comparacion con
otros grados en base al total de desaprobados. Para ello, el autor aplic la
metodologia MAS-CommonKADS, ya que le permitio desarrollar un sistema
multiagente que consta de un ciclo de vida en base a: conceptualizacion,
analisis, disefio, codificaciébn y prueba, asi como también integracion,
operacion y mantenimiento; mediante este ciclo de vida permite desarrollar
diversos modelos. En cuanto a la propuesta tecnoldgica se basé en un ambiente
colaborativo que permitié el aprendizaje del alumno implementandolo en
plataforma JADE y lenguaje java. El autor concluye de que esta investigacion
permitié mejorar los logros de los alumnos mediante el uso del ambiente
colaborativo; a la vez permitié brindar informacion a los padres en cuanto al
desempefio de cada uno de los alumnos. Se ha considerado esta tesis porque
ambas investigaciones tienen propuestas tecnolégicas innovadoras donde entra
a tallar las TIC, con el fin de mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de
los alumnos y también sirve como herramienta de apoyo para los docentes.

Mientras que en el &mbito nacional [7], se propuso la implementacion de juegos
didacticos en realidad aumentada para dispositivos moviles; el objetivo de esta
investigacion fue de crear un juego didactico que permitiera al nifio aprender
mientras jugaba, rompiendo la ensefianza tradicional con los que cuentan las
escuelas. Dicho proyecto fue desarrollado para ser utilizado en dispositivos
moviles, permitiendo al usuario interactuar con la aplicacion en cualquier lugar
en gue se encontraba. El juego fue realizado en realidad aumentada y ejecutado
en sistema operativo iOS de Apple. El proyecto fue realizado con la
metodologia Scrum, utilizando herramientas de gestion Rally Dey,
permitiéndoles trabajar con Sprints. Finalmente los autores concluyen que
mediante la aplicacion movil lograron llamar la atencién de los nifios, contando
el juego con buenas graficas e historia de fondo y permitiendo al alumno
terminar el juego. La relacion que se tiene con la presente tesis de investigacion
es que el desarrollo de ambas aplicaciones fue realizada para dispositivos
moviles, en este caso sistema operativo Android; asi mismo, se ha tenido por
objetivo captar la atencion del alumno mediante un software educativo
permitiéndole mejorar su rendimiento académico.

Por otro lado, a nivel internacional [8], propone la implementacion de un
software educativo utilizando las técnicas de inteligencia artificial, realidad
virtual y realidad aumentada para el cuarto afio de educacion general basica de
un centro educativo, el cual tuvo por objetivo crear un ambiente ludico,
interactivo y colaborativo en relacion con las habilidades intelectuales que los
nifios adquieren. Para llevarlo a cabo disefiaron y desarrollaron un sistema
experto, que contenia el tutorial, el contenido, el proceso para la ensefianza /
aprendizaje, utilizando 3D con realidad virtual y realidad aumentada para
enlazar el mundo digital con el mundo real. En dicho proyecto han
implementado la evaluacion del contenido, basandose en el dominio cognitivo
de Bloom y técnicas heuristicas de inteligencia artificial que ayuda a convertir
teorias en programas que solucionan problemas del mundo real. Los resultados
mostraron la funcionalidad de la solucion que fue evaluada por una muestra
estratificada de nifios de cuarto grado de educacion general. Se tomd en
consideracion esta tesis debido al aporte en cuanto al proceso para la ensefianza
/aprendizaje: el cual persigue un fin Gltimo, en que el alumno aprenda de una
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manera diferente haciendo uso de las tecnologias y que a la vez sirva como
herramienta de apoyo para el desarrollo de clases del docente encargado de la
asignatura; haciendo de esta manera una ensefianza diferente y a la vez que
capte y mejore la atencion del alumno.

1.2. Bases tedrico cientificas

1.2.1. Software Educativo (SE)

El software educativo [9], es un programa de computadoras que tiene por
finalidad de material didactico facilitar el proceso de ensefianza —
aprendizaje, abarcando los programas conductistas de la ensefianza asistida
por computadora hasta los de ensefianza inteligente mediante el ordenador.

De esta manera se define al software educativo como herramienta
importante para el aprendizaje que hace uso de las tecnologias de
informacion para lograr en el usuario el desarrollo de habilidades cognitivas.

Las caracteristicas que se presentan en el software educativo son:

e Finalidad: Los cuales se orientan a la ensefianza — aprendizaje en
cualquiera de sus formas.

e Utilizacién del computador: Viene a ser la herramienta utilizada
como soporte.

e Facilidad de uso: Se aplican las reglas de uso, facilidad para el
desplazamiento, ademas deben contar con temas que demuestre interes
en el usuario, con un entorno virtual amigable.

e Interactividad: EIl cual permite intercambio de informacién entre
estudiantes.

Asi mismo, el software educativo contiene modulos los cuales estan
clasificados de acuerdo a:

e Tutor: Encardado de presentar como es el desarrollo de ciertos
contenidos.

e Hipertextos e hipermedias: Proporciona un entorno de aprendizaje
no lineal

e Micromundo: Se encarga de proporcionar entorno de aprendizaje
dando solucion a un problema.

e Simulador: Se encarga de proporcionar entornos de aprendizaje en
base a hechos reales.

e Practica y ejercitacion: Se encarga de proporcionar algunos
ejercicios con el fin de adquirir destrezas al desarrollarlos.
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1.2.2. Videojuego Educativo

Un videojuego educativo actia como mediador en el proceso de aprendizaje
[10], ya que los contenidos educativos estan inmersos dentro del propio
juego. Asi mismo, es una herramienta tecnoldgica que sirve como
complemento para el aprendizaje de los nifios en cualquier materia,
permitiendo al nifio hacer uso de sus habilidades en la resolucion de diversos
problemas y utilizar estrategias para una buena toma de decision.

Existen diversos tipos de videojuegos, sin embargo, se detallaran a los
videojuegos educativos, los cuales se encargan de ensefiar en base al
contenido de un curriculo escolar segun sea la asignatura.

A continuacion se detallan las principales caracteristicas que convierten un
software en un videojuego, como son:

e Existencia de un héroe o protagonista con el cual el jugador debe
identificarse.

e Antagonistas o retos que proponen nuevos desafios a superar.

e Entregar una realimentacion constante del estado del juego, sobre todo
si los avances son significativos.

e Crear un efecto inmerso que permita al jugador insertarse en la
mecanica del juego”.

En base a esto se puede mencionar que un videojuego educativo debe ser
entretenido para el usuario, ademas debe contener elementos de acuerdo a
la curricula escolar, permitiendo al alumno aprender tanto de manera ludica
como educativa. El videojuego debe registrar el aprendizaje que el alumno
ha obtenido.

1.2.3. Metodologia del Proceso Unificado de Rational Aplicado

Segun [11], es una metodologia para el desarrollo de software en el que
integra los aspectos que se tendrd en cuenta durante el ciclo de vida del
software, cuyo objetivo es que abarque tanto pequefios como grandes
proyectos de software. Dicha metodologia proporciona herramientas para
cada uno de los pasos del desarrollo.

Esta metodologia presenta caracteristicas los cuales son:

- Interactivo. Refinamiento sucesivo.

- Controlado. Gestién de requisitos y control de cambios.

- Construccion de modelos.

- Centrado en arquitectura.

- Desarrollo de software basado en componentes.

- Conducido por los casos de uso.

- Soporta técnicas OO (Orientadas a objetos) uso del UML
- Configurable.

- Fomenta al control de calidad del software.

- Soportado por herramientas.
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Reconoce que las necesidades del usuario y sus requerimientos no se
pueden definir completamente al principio.

Permite evaluar tempranamente los riesgos en lugar de descubrir
problemas en la integracion final del sistema. Reduce el costo del
riesgo a los costos de un solo incremento.

Acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su totalidad debido a que
los desarrolladores trabajan para obtener resultados claros a corto
plazo.

Distribuye la carga de trabajo a lo largo del tiempo del proyecto ya que
todas las disciplinas colaboran en cada iteracién. Facilita la
reutilizacion del cédigo teniendo en cuenta que se realizan revisiones
en las primeras iteraciones lo cual ademas permite que se aprecien
oportunidades de mejoras en el disefio.

El proceso de desarrollo esta dividido en Fases a lo largo del tiempo
cada una de las cuales tiene objetivos especificos y un conjunto de
“artefactos” definidos que deben alcanzarse. La duracion de cada fase
depende del equipo y del producto a generar. A su vez, cada fase puede
tener una o0 mas iteraciones y cada iteracion sigue el modelo en cascada
pasando por las distintas disciplinas. Cada iteracion termina con una
liberacion del producto™.

Al mismo tiempo esta metodologia presenta cuatro fases importantes para
el desarrollo de software, donde cada fase tiene definido un conjunto de
objetivos y un punto de control especifico, como se muestra a continuacion:

Tabla 1. Fases de RUP

Fase Objetivos Puntos de Control

Inicio e Definir el alcance del | Objetivo del
proyecto. proyecto.

e Entender que se va a
construir.

Elaboracion | e Construir una version | Arquitectura de la
ejecutable de la | Aplicacion.
arquitectura  de la
aplicacion.

e Entender cémo se va a
construir

Construccion | e  Completar el esqueleto | Version — Operativa
de la Aplicacién con la | Inicial de la
funcionalidad. Aplicacién
Construir una version
Beta

Transicion Poner a disposicion la | Liberacion de la
aplicacion  para  los | version de la
usuarios finales. Aplicacion.
Construir  la  version
Final.

Fuente: Rumbaugh, J; Jacobson, I. y Booch, G. (2000)
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La Figura 1 muestra las dimensiones del Proceso Unificado, siendo:

e Eleje horizontal, representado por el tiempo y los aspectos que conlleva
el ciclo de vida.

e Un eje vertical, el cual esta representado por las disciplinas que se
encuentran agrupados de manera logica.

La primera dimension representa el aspecto dindmico del proceso conforme
se va desarrollando, se expresa en términos de fases, iteraciones e hitos
(milestones).

La segunda dimensién representa el aspecto estatico del proceso: como es
descrito en términos de los componentes del proceso, disciplinas,
actividades, flujos de trabajo, artefactos y roles.

Figura 1. Dimensiones del RUP
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Fuente: Rumbaugh, J; Jacobson, 1. y Booch, G. (2000)
El proceso unificado de desarrollo de software.

Resumiendo lo anterior, la metodologia RUP es un proceso para el
desarrollo de software el cuél es el mas utilizado en el analisis, la
implementacién y documentacion del sistema; permitiendo el
cumplimiento de las tareas y responsabilidades durante el desarrollo del
software.

1.2.4. Metodologia para el desarrollo de Software Educativo Mecanica,
Dinamica y Estética (MDE Educativo)

La metodologia MDE (Mecénica, Dinamica y Estética) [12] es una
metodologia creativa para el disefio y desarrollo de videojuegos cuyo
objetivo principal es el de generar nuevas experiencias en los centros
educativos.

A continuacion se presenta un esquema de la metodologia MDE Educativo
para el disefio y desarrollo de videojuegos educativos.
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Figura 2. Esquema de la metodologia MDE para videojuegos

Objetivo de " Competencia /
Mecanica | —» | Dinamica | —™ | Estetica > .
aprendizaje - Aprendizaje

Fuente: Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004. [12]

La metodologia MDE Educativo presenta pasos que se deben seguir para
el desarrollo del videojuego, los cuales son:

ler Paso: Objetivo de aprendizaje

> El objetivo de aprendizaje debe ser claro para que los jugadores
puedan aprender y desarrollar cada una de sus habilidades y
conocimientos.

- 2do Paso: La mecanica
Se encarga de determinar las reglas del juego, donde el equipo de
programacion va a generar ciertas funcionalidades.

- 3er Paso: La dinamica

La dinamica se encargara de colocar desafios, sensaciones y
sumergir al alumno en un mundo de entretenimiento mientras
aprende, resolviendo cualquier reto que se le esta presentando en el
juego.

- 4to Paso: La estética

Son las emociones que el jugador experimentara a causa de la
mecanica y dinamica; generando competencias entre jugadores
colocando un tiempo limite y no ser atacado por los oponentes.

- 5to Paso: El cumplimiento del objetivo pedagdgico

Las experiencias que viva el alumno seran evaluadas de forma
inmediata con la finalidad de una retroalimentacion hacia el
jugador. Por ello es importante saber los aciertos del jugador con
la finalidad que vuelva a intentar y tenga oportunidad de entender
por qué acertd en un determinado juego.

Esta metodologia permite ser aplicada en los videojuegos educativos, en
el que se considere agregar un objetivo de aprendizaje; la importancia que
se tiene, es que el jugador aprenda o ponga en practica algunas habilidades
sin perder de vista que es un videojuego, y los componentes ludicos deben
estar planeados desde el principio del juego.
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1.2.5. Modelo Learning by Doing (Aprender Haciendo)

Segun [13] menciona que la pedagogia contemporanea presenta diversas
caracteristicas en relacion con el pensamiento de John Dewey (1859 —
1952), quien es un filésofo y educador norteamericano.

La metodologia de Aprender Haciendo para Dewey [14] debid ser una
ensefianza préctica, el cuél deberia estar centrado en las experiencias que
tienen los estudiantes y a la vez resolviendo una prueba. Para ello, el
primer indicador consiste en relacion con las preocupaciones de la
experiencia personal del estudiante. El segundo indicador es que el
estudiante logre una vision clara de las experiencias que va teniendo,
aumentando su eficacia y desempefio.

En relacion a este modelo [15] mencionan que el trabajo préctico de
Dewey, suministra oportunidades para las diversas asignaturas de estudio,
tanto como informacién y conocimiento adquirido a través de las
situaciones de la vida.

Sin embargo [16] indican que Dewey confiaba en una educacion basada
en la actividad practica, superando los problemas de conducta y disciplina
de cada uno de los estudiantes, donde la educacion tradicional no podia
hacerlo.

Segun la teoria de John Dewey establece que el aprendizaje es un proceso
que integra la experiencia y la teoria. A continuacién en la Figura 3 se
presenta el ciclo de aprendizaje experiencial segiin John Dewey.

Figura 3. Ciclo de Aprendizaje Experiencial
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Fuente: Dewey (1952)
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Para [17], indica que el aprendizaje experiencial surge de los estudios
realizados por varios académicos muy reconocidos del siglo 20, tales como:
John Dewey, Kurt Lewin, Jean Piaget, William James, Carl Jung, Paulo
Freire, Carl Rogers. Los cuales dieron un rol central a la experiencia en sus
teorias de aprendizaje y desarrollo de los seres humanos.

En relacion a lo anterior, se presenta el ciclo de aprendizaje experiencial
como se ilustra en la Figura 4, que consiste en un ciclo donde la persona
va a pasar por diferentes etapas, desde la experiencia concreta, a la
observacion reflexiva, luego a una conceptualizacion abstracta y finalmente
a la experimentacion activa.

Figura 4. Ciclo experiencial de Kolb

1.Experiencia Concreta: mvolocrarse en
1,) Experiencia Uf1a nueva experencia
concreta » .
2. Observacionreflexiva: observandoa

otroz o realizando observaciones acerca de
lazexpenienciasde simizmos

/

4.) 3. Conceptualizacién abstracta:
. .. 2.) Observacién . Conceptualizacion abstracta:
Erp-enmu::ntacmn reflexiva construyendo teorias para darexplicacidn a
Activa o
laz observaciones
R\ E‘/ 4. Experimentacion activa: haciendouso
3.) deteoriazparm la resolucionde problemas,
Conceptualizacidn toma de deciziones.

Abstracta - Accion

Fuente: Adaptado de Bird (2002) [32]

Mediante estudios previos por [18] enfatiza la importancia del modelo de
Kolb, considerando que éste ayuda en el proceso de aprendizaje. Donde se
relaciona el estilo de aprendizaje de la persona y las habilidades que posee
para el proceso de decision y emprender en un nuevo negocio.

Para [19], segun sus estudios realizados en base al modelo de Kolb, en la
etapa 1, una persona tiene una experiencia concreta, formando la base para
la observacidn reflexiva y la conceptualizacién abstracta. En la etapa 2, los
estudiantes podrian auto-evaluarse sobre su propio perfil emprendedor,
mientras que en la etapa 3, ellos pueden tratar de relacionar su experiencia
previa con los conceptos formales y la posibilidad de crear un nuevo
negocio. En la etapa 4, los estudiantes pueden llegar, finalmente, a pensar
en experimentar los pasos requeridos para la creacién de un nuevo negocio”.

En base a los estudios realizados, se concluye que aplicar el modelo
Learning By Doing en el aula tiene muchas ventajas ya que el alumno

22



aprende de sus errores hasta obtener la respuesta correcta; de esta manera le
permita comprender mejor los conceptos al tener que llevarlos a la préctica.

1.2.6. Asignatura de Matematica

De acuerdo al Disefio Curricular Nacional [20] el &rea de Matematicas tiene
por finalidad el proceso de resolucion de problemas de cantidad, que
consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee nuevos
problemas, asi como también comprender las nociones de cantidad, nimero,
de sistemas numeéricos, sus operaciones y propiedades. El razonamiento
I6gico es usado cuando el estudiante hace comparaciones, explica a través
de analogias, induce propiedades a partir de casos particulares o ejemplos
en el proceso de resolucion del problema.

Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la combinacion de
las siguientes capacidades:

Traduce cantidades a expresiones numericas.

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 nimeros, operaciones y sus propiedades. Es plantear
problemas a partir de situaciones o una expresion numérica dada.

Comunica su comprension sobre los niumeros y las operaciones:

Es expresar la comprension de los conceptos numericos, las
operaciones y propiedades, las unidades de medida, las relaciones que
establece entre ellos; usando lenguaje numeérico y diversas
representaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

Selecciona adapta, combina o crea una variedad de estrategias,
procedimientos para el céalculo mental y escrito, la estimacion, la
aproximacioén y medicion, comparar cantidades; emplear diversos
recursos.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

Es elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre ndmeros
naturales, eneros, racionales, reales, sus operaciones y propiedades;
basado en comparaciones y experiencias en las que indice propiedades a
partir de casos particulares; asi como explicarlas con analogias,
justificaciones, validarlas o refutarlas con ejemplos y contragjemplos.

La asignatura de matematicas es importante en el desarrollo intelectual

del nifio, porque le permite ser l6gico, tener una mente preparada para el
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pensamiento, la critica y los conduce a la solucion de problemas que se
enfrentan cada dia.

1.2.7. Rendimiento académico

El rendimiento académico es el producto de la asimilacion del contenido
de acuerdo a la curricula de estudio [21], los cuales encuentran expresados
en calificaciones dentro de una escala convencional segin sea la normativa
de la institucion educativa. Es decir, se refiere al resultado que obtienen
los alumnos de acuerdo a las evaluaciones realizadas por el docente.

El rendimiento académico se clasifica en dos tipos, explicados en el
siguiente esquema:

Figura 5. Rendimiento academico individual
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nimero de personss 8 a8 gue 58

extionds la accion educativa.

Fuente: Figueroa, C. 2004.
Sistemas de Evaluacion Académica

Observando el esquema: El rendimiento académico individual se
encargara de evaluar de forma general y de manera especifica, donde
ambos se ven influenciados por el medio social con la finalidad que el
estudiante se desarrolle y le ayude en su enriquecimiento educativo.
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Metodologia

Describiremos la forma en que se realizo la investigacion para el desarrollo del
proyecto de investigacion.

2.1. Tipoy nivel de investigacion

A continuacién se detallara el tipo y Nivel de investigacion realizada en el
presente proyecto de tesis:

2.1.1. Tipo de investigacion

El presente proyecto de investigacion realizado corresponde a una
investigacion experimental [22] donde se caracteriza porque el
investigador act(ia de manera consciente sobre el objeto en estudio,
en tanto que el objeto en estudio daréa a conocer el efecto producido
por el investigador como técnica para probar la hipdtesis. Por lo
tanto, toda investigacion experimental partira de la hipétesis, donde
el objetivo es probar dicha hipotesis.

2.1.2. Nivel de investigacion

El nivel de investigacion es cuasi — experimental [22], porque el
investigador ejerce poco o ningun control sobre las variables. Los
participantes en la investigacion pueden ser asignados
aleatoriamente a los grupos y en algunas ocasiones se tiene grupos
de control. Se utilizan usualmente para grupos ya constituidos.

2.2. Disefio de investigacion

El disefio de contrastacion que se utilizo fue pre test y post test [23] con
grupo experimental, el cual es un disefio que incluye la asignacidn aleatoria
de los participantes que seran analizados, tanto al grupo control como al
grupo experimental, asi mismo se realizard la medicion previa y posterior
de la variable dependiente de ambos.

Mediante este tipo de investigacion podemos aproximarnos a los resultados
en una investigacion experimental en situaciones en las que no es posible el
control y manipulacién absoluta de variables. Una de las caracteristicas que
tiene es apropiada en situaciones naturales, en que no se pueden controlar
todas las variables de importancia. En lo que se refiere al disefio, este
incorpora la administracion de pre prueba que permitié saber el nivel de
competencia en la resolucion de problemas matematicos de cantidades en
los alumnos de tercer grado de educacion primaria de la 1.E. 10132 Jesus
Divino Maestro antes de la implementacion del Software Educativo, el cual
estuvo conformado por el grupo de control. Asi mismo, en la post prueba
permitid saber el nivel de competencia en la resolucion de problemas
matematicos de cantidades en los alumnos de tercer grado de educacion
primaria de la LE. 10132 Jesus Divino Maestro después de la
implementacion del Software Educativo; el cual estuvo conformado por el
grupo experimental. Para ello a los sujetos (nifios de tercer grado de
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2.3.

educacion primaria) que conformaron los grupos se les aplicd una pre
prueba con la finalidad de saber que tan equiparables se encontraban; de esta
manera, a uno de los grupos se evaluo aplicando la ensefianza tradicional y
a otro grupo aplicando el Software Educativo, al finalizar a ambos grupos
se les administré una pos prueba con el objetivo de saber cuanto habian
mejorado. El disefio se diagrama como sigue:

Ge : 01 X O
Gc : O3 - O4
Donde:

e Ge = Grupo Experimental.

e Gc = Grupo Control.

e X = Aplicacion de la variable independiente.

e O = Medicion de la variable dependiente.

e - =No se aplica experimento

Poblacién, muestra y muestreo

A continuacion describiremos cada uno de los puntos:

2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

Poblacién

La poblacion viene a ser el conjunto de todas las secciones de tercer
grado de educacion primaria, en este caso comprenden las secciones
A, B,C,D,E, F, delal.E. 10132 Jests Divino Maestro conformado
por 146 alumnos respectivamente

Muestra

Para calcular el tamafio de la muestra, se ha utilizado la siguiente
formula:

Aplicando la formula anterior se cuenta con una muestra de 59
nifios.

Muestreo

En el desarrollo de la presente investigacion el tipo de muestreo
aplicado es el no probabilistico, en donde se obtiene una muestra
intencional, los cuales se basaron en criterios de seleccion segun el
fin que perseguimos. Se empled el juicio en base a los promedios
de aula del ultimo examen tomado hasta la fecha, donde se puede
observar en la Tabla 2 que las secciones que se encuentran con
mayor nimero de alumnos con bajo rendimiento son las secciones B
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Tabla 2. Promedio por aula en la asignatura de matematica al ler Bimestre

y D, donde ambas secciones presentan un promedio de aula con
calificacion “C” por lo tanto son estos nifios quienes participaran en

la muestra.

SECCION

NOTAS |AD |A |B |C

NP

TOTAL

Promedio
de aula

2.4.

2.5.

Leyenda Promedio de Aula:
AD = Logro destacado

A = Logro esperado

B = En proceso

C= En inicio

NP = No se presento

Fuente: Acta de evaluacion de 3er grado primaria de la I.E. 10132

(2018). Promedio de aula en asignatura de matematica.

En la tabla anterior se tiene en cuenta que hay 24 alumnos de la seccion
B que tienen promedio de aula desaprobatorio con nota “C” frente a 15
alumnos de la seccion D que también tienen un promedio desaprobatorio
de “C”; asi mismo dicha informacién fueron tomados para ser trabajados

como datos del pre test.

Criterios de seleccién

Se considera criterio de Seleccion No Muestral, ya que se ha tomado en
cuenta de las 6 secciones existentes en tercer grado a dos gque se encuentran
seccion “B” se ha
considerado como un grupo control y la seccion “D” como un grupo

con promedio de aula desaprobado, por lo cual la

experimental.

Operacionalizacion de variables

Las variables que se han utilizado como elementos basicos en el desarrollo
de la hipotesis estan identificadas de la siguiente manera:
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2.5.1. Variables

2.5.1.1.

2.5.1.2.

Variable independiente

Software Educativo basado en el modelo Learning By
Doing.

Variable dependiente

Nivel de competencia en la resolucion de problemas
matematicos de cantidad en los alumnos de tercer grado de
educacion primaria de la I.E. 10132 Jesus Divino Maestro.
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2.5.2. Indicadores (Operacionalizacion de variables)

Tabla 3. Indicadores

Objetivo Indicador(es) Definicion Unidad de Instrumento Definicion
especifico conceptual medida operacional
Incrementar el | % de alumnos que | El alumno NUmero de
porcentaje de | establece establece alumnos que

alumnos que | relaciones de | relaciones de establece
traduce cantidades | comparacion con | comparaciéon con | % de alumnos Examen de relaciones de
a expresiones | nUmeros naturales | nimeros naturales desempefio comparacion con
numericas de hasta tres|de hasta tres ndmeros naturales
correctamente. cifras. cifras. de hasta tres
cifras/ Total de
alumnos
Aumentar el | % de alumnos que | El alumno expresa Numero de
porcentaje de | expresa operaciones  de alumnos que
alumnos que | operaciones  de | multiplicacion 'y expresa
comunica su | multiplicacion 'y | division con | % de alumnos Examen de operaciones  de
comprension divisién con | nmeros naturales desempefio multiplicacion y
sobre los nimeros | nameros naturales | hasta 100. division con
y las operaciones | hasta 100. nameros naturales
apropiadamente. hasta 100/ Total
de alumnos
Acrecentar el | % de alumnos que | El alumno emplea Numero de
porcentaje de | emplea estrategias | estrategias de alumnos que
alumnos que usa | de calculo mental | calculo mental de | % de alumnos Examen de emplea estrategias
estrategias y | de multiplicacion | multiplicacion vy desempefio de calculo mental
procedimientos de | y divisién por 10. | division por 10. de multiplicacién
estimacion y y division por 10/

Total de alumnos
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calculo

adecuadamente

Incremental el | % de alumnos que | El alumno explica NUmero de
porcentaje de | explica por qué|por qué debe alumnos que
alumnos que | debe multiplicar o | multiplicar 0| % de alumnos Examen de explica por que
argumenta dividir en un | dividir en un desempefio debe multiplicar o
afirmaciones problema. problema dividir en un
sobre relaciones problema/  Total

numeéricas y las
operaciones.

de alumnos
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2.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

A continuacidn en la siguiente tabla se muestra las técnicas e instrumentos
que fueron Utiles para la recoleccion de datos.

Tabla 4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnicas Instrumentos Elementog,de Propdsito
la poblacion
Permite  tener
: . datos
Cuestionario L
. estadisticos que
. con lista de .
Entrevista Profesores ayudaran a
preguntas A
: identificar la
abiertas -
problemética de
lal.E.
Saber el nivel de
desempefio  de
Evaluacion Examen de los estudiantes
. ~ Alumnos
escrita desempefio de tercer grado
en el pre test y
post test

2.7. Procedimientos

Los pasos que se siguieron para el desarrollo del presente proyecto de
investigacion se basa en la relacion de la metodologia RUP con la
metodologia MDE Educativo y el modelo Learning By Doing, el cual
permitioé hacer un levantamiento adecuado de la informacién brindada por
el experto, y la construccion de un adecuado Software Educativo.

FASES
Fase 1: Inicio

Objetivos de Aprendizaje
= Modelado de negocio

Fase 2: Elaboracion

Mecanica

= Requerimientos
= Andlisis y Disefio

Fase 3: Construccion

Dinamica

Modelo Learning by Doing
- Experiencia
- Reflexion
- Conceptualizacion
- Aplicacién

Estética

= |mplementacion
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2.8.

2.9.

Fase 4: Transicion
Competencia/ Aprendizaje
= Pruebas
= Despliegue

Plan de procesamiento y anélisis de datos

Una vez recolectada la informacién pertinente de acuerdo a las Técnicas de
Recoleccion de Datos, se procesé la informacién con la finalidad de
determinar los resultados y las respectivas conclusiones.

Para el procesamiento de datos se utilizé la herramienta Microsoft Excel
2013 y el SPSS el cual es una adecuada herramienta para el analisis de datos.

Asi mismo para el andlisis de los indicadores cuantitativos, se realizo el
modelo de Pre Test y el Post Test, donde se contrastd la realidad actual del
proceso de la ensefianza tradicional con la realidad posterior en base a la
aplicacion del sistema que se ha propuesto.

El estadistico de prueba se realiz6 mediante la comparacion de los resultados
obtenidos dentro del grupo experimental y de control. Para ello nos hemos
valido de la prueba estadistica T — Student ya que la cantidad de
rendimientos evaluados por cada grupo es menor a 30; asi mismo esta
prueba nos indica la existencia o no de diferencias estadisticas entre los
datos de los grupos experimental y de control.

Matriz de consistencia

Implementacion de un Software Educativo basado en el modelo Learning
By Doing para mejorar el rendimiento académico en la asignatura de
matematica en nifios de tercer grado de educacion primaria de la I.E. 10132
Jesus Divino Maestro.
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Tabla 5. Matriz de Consistencia

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

PROBLEMA GENERAL:

¢Como fortalecer la competencia
de resolucion de problemas
matematicos de cantidad en nifios
de tercer grado de educacion
primaria en la I.E. 10132 Jesus
Divino Maestro?

PROBLEMAS ESPECIFICOS:

OBJETIVO GENERAL.:

Fortalecer la competencia de
resolucion de problemas
matematicos de cantidad en los
nifos de tercer grado de

educacion primaria de la I.E.
10132 Jesus Divino Maestro
mediante la implementacion de
un Software Educativo basado en
el modelo Learning by Doing.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

HIPOTESIS GENERAL

Con la implementacién de un
Software Educativo basado en
el modelo Learning By Doing
se lograra fortalecer la
competencia de resolucién de
problemas matematicos en
nifios de tercer grado de
educacion primaria de la I.E.
10132 Jesus Divino Maestro.

HIPOTESIS ESPECIFICA

¢Qué efectos produce el uso de un
Software Educativo basado en el
modelo Learning By Doing en la
competencia de traducir

- Incrementar el porcentaje de
alumnos  que  traduce
cantidades a expresiones
numericas correctamente.

El uso de un Software
Educativo basado en el
Modelo Learning By Doing
incrementara el porcentaje de
alumnos que traduce

VARIABLES DE ESTUDIO

VARIABLE INDEPENDIENTE:

Software Educativo basado en el
Modelo Learning By Doing.

VARIABLE DEPENDIENTE:

Nivel de competencia en la
resolucion de problemas
matematicos de cantidad en los
nifios de tercer grado de educacion
primaria de la I.LE. 10132 Jesus
Divino Maestro.

INDICADORES:

- % de alumnos que establece
relaciones de comparacion con
nameros naturales de hasta tres
cifras.
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Cantidades a
numeéricas?

Expresiones

¢Qué efectos produce el uso de un
Software Educativo basado en el
modelo Learning By Doing en la
competencia de Comunicar su
comprension sobre los nimeros y
las operaciones?

¢Qué efectos produce el uso de un
Software Educativo basado en el
modelo Learning By Doing en la
competencia de uso de estrategias
y procedimientos de estimacion y
calculo?

¢Qué efectos produce el uso de un
Software Educativo basado en el
modelo Learning By Doing en la
competencia de  argumentar
afirmaciones sobre relaciones
numéricas y las operaciones?

- Aumentar el porcentaje de
alumnos que comunica su
comprension  sobre  los
nimeros y las operaciones
apropiadamente.

- Acrecentar el porcentaje de
alumnos que usa estrategias
y procedimientos de
estimacion y  célculo
adecuadamente.

- Incrementar el porcentaje de
alumnos que argumenta
afirmaciones sobre
relaciones numeéricas y las
operaciones.

Cantidades a
numeéricas.

Expresiones

El uso de wun Software
Educativo basado en el
Modelo Learning By Doing
aumentara el porcentaje de
alumnos que comunica su
comprension  sobre los
nameros y las operaciones.

El uso de un Software
Educativo basado en el
Modelo Learning By Doing
acrecentard el porcentaje de
alumnos que usa estrategias y
procedimientos de estimacion
y célculo.

El uso de wun Software
Educativo basado en el
Modelo Learning By Doing
incrementara el porcentaje de
alumnos que argumenta
afirmaciones sobre relaciones
numéricas y las operaciones.

Porcentaje de alumnos que
expresa operaciones de
multiplicacion y division con
nimeros naturales hasta 100.

% de alumnos que emplea
estrategias de calculo mental de
multiplicacion y division por 10.

% de alumnos que explica por
qué debe multiplicar o dividir en
un problema.

34



2.10.

2.11.

Consideraciones éticas

Como en cualquier trabajo profesional, como investigadora he seguido cada
uno de los lineamientos éticos en base a la objetividad, honestidad, respeto
a los derechos de terceros, relaciones de igualdad, y también un analisis
critico para evitar cualquier riesgo y consecuencia perjudicial.

Esta investigacion estd encaminado a asegurar tanto la calidad de la
investigacion que se ha realizado, como la seguridad y bienestar de cada una
de las personas que se encuentran involucradas en la investigacion,
cumpliendo con los reglamentos, normativas y aspectos legales pertinentes.

Durante el desarrollo de la presente investigacion se respetd la poblacion
que se observo, se utilizaron los datos de los involucrados con su
consentimiento para que puedan acceder a la aplicacion, asi mismo se les
dio un trato respetuoso y agradable con el fin de que se sientan a gusto y no
obligados a participar de la investigacion.

Metodologia de desarrollo

Para la presente investigacion se ha empleado dos metodologias, como son:
el Proceso Unificado de Rational (RUP) el cual comprende cuatro fases:
inicio, elaboracion, construccion, transicion; y para el desarrollo del
software Educativo se empled la Metodologia MDE Educativo, siendo cinco
los pasos a seguir, asi mismo se emple6 el modelo Learning By Doing en el
cual Kolt mediante el ciclo del aprendizaje experiencial, nos indica cuatro
pasos de como la persona aprende. La forma en como relacionamos estas
tres metodologias las podemos apreciar en la Figura 6, en la cual podemos
apreciar que la metodologia RUP es la que plantea la secuencia a seguir a
través de sus fases; conteniendo la primera fase al paso de Objetivos de
Aprendizaje propuesto en MDE Educativo, la segunda fase contiene a su
vez al paso Mecanica también propuesto por la metodologia MDE
Educativo, la tercera fase contiene al paso Dindmica y Estética el cual
también es propuesto en MDE Educativo, siendo el paso Dindmica que
contiene los pasos: Experiencia Concreta, Observacion Reflexiva,
Conceptualizacion Abstracta — Accion, Experimentacion Activa los cuales
son propuestos en la metodologia Learning By Doig por Kolb; y la Gltima
fase contiene al paso Competencia / Aprendizaje propuesto en MDE
Educativo.
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Figura 6. Metodologia MDE Educativo con la metodologia RUP y el modelo
Learning By Doing
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RESULTADOS

Como ya se explico anteriormente, para la implementacion del software educativo
se tuvo como referencia a dos metodologias, y un modelo educativo, siendo que
la aplicacion fue desarrollada por la Metodologia Mecénica, Dinamica, Estética
(MED Educativo), el modelo Learning By Doing y ayudada gréaficamente por la
metodologia RUP.

A continuacion se presenta los resultados en base a la metodologia y los objetivos:

3.1. Resultados en base a la metodologia

Para los resultados en base a la metodologia se siguieron los siguientes
pasos:

4.1.1. Paso N° 1: Inicio

Para determinar la Fase de Inicio, en primer lugar se realizé un estudio
a la Institucion Educativa donde se implementd el software educativo.

3.1.1.1. Descripcion general de la empresa

Es una Institucion Educativa con gran trayectoria educativa con
112 afios al servicio de la comunidad, actualmente cuentan con
una poblacion escolar aproximada de 677 estudiantes del nivel
primario, bajo la conduccién de 30 docentes.

Para el proximo afio hay una gran expectativa en la poblacion

mochumana, pues ya cuentan con una nueva Yy amplia
infraestructura que albergara a un aproximado de mil estudiantes.
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3.1.1.2.

Figura

Organigrama Estructural

7. Organigrama estructural de la 1.E. Jesus Divino Maestro

DIFECCION

PADRES DE
FAMILIA
COMITE COMITE DE
DIRECTIVO DE AULA
APAFA
ESCUELA DE
COMITE DE
VIGILANCIA PADRES
PERSONAL DE PERSONAL DE
DOCENTES ALUMNOS SERVICIO APOYO
MUNICIPIO
ESCOLAR.
POLICIA
ESCOLAR.
BRIGADA
ECOLOGICA

3.1.1.3.

Fuente: L.E. 10132 “Jesus Divino Maestro” — Mochumi

Recursos existentes

Se han identificado los recursos mas importantes con los que
cuenta la institucion educativa:

v

Computadoras de Escritorio:

Actualmente la Institucion Educativa cuenta con 8 computadoras
de escritorio, los cuales fueron otorgados por el Estado Peruano;
sin embargo, actualmente se encuentran en desuso ya que se
encuentran obsoletas.

38



v' Computadoras XO

La Institucion educativa cuenta con 48 computadoras XO, de los
cuales 33 se encuentran en funcionamiento. Actualmente ya no es
utilizada por los alumnos debido a encontrarse reemplazadas por
los equipos de Tablets.

v' Tablets
En el mes de Noviembre del afio 2017, Fundacién Telefénica
otorgd 120 tablets, los cuales estan siendo utilizados como
recursos desde el presente afio, dejando de lado las computadoras
XO.

v Registro de Evaluacion

Los resultados de las evaluaciones de los alumnos se consignaran
en los Registros de Evaluacion.

v' Sistema de Informacién de Apoyo a la Gestion de la
Institucion Educativa (SIAGIE)

Es unaplicativo Informatico el cual tiene por finalidad administrar
la informacion de los estudiantes tanto de inicial, primaria, como
secundaria.

v Laboratorio de Cémputo

Es el ambiente de computo, en el cual se encuentran las
herramientas tecnologicas que posee la Institucion Educativa.

v Personas:
La Institucion Educativa dispone de un docente de computacion

gue se encargan de capacitar cada cierto tiempo a los profesores
de diferentes grados en el uso de herramientas tecnologicas.

3.1.1.4. Modelado de Negocio

En este paso relacionaremos con el modelamiento del negocio
aplicando (RUP), como se mostraran en los siguientes graficos:
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Figura 8. Caso de Uso - Modulo Estudiante

Director

Donde el registro de notas, lo realizara el docente manualmente (ver
Anexo 03 y Anexo 04)

v' Diagrama Caso de Uso — Médulo Alumno

En la presente figura se puede apreciar el diagrama de caso de uso
del negocio, el cual consta de 6 procesos: Iniciar Juego, Registro
de Usuario Nuevo, Logueo de Usuario, Resolver ejercicios
propuestos, realizar evaluacidn, registro de notas.
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v Diagrama de Actividad — Mddulo Alumno — Visualizar Menu
Principal.

Figura 9. Diagrama de actividad - modulo alumno- visualizar menu
principal

Registro
Usuario

Visualizar
mend principal

Eng resar madulo Jugar

Seleccionar tema a
eleccion de docente

G nteractuar con el s Lstema]

Escuchar previa clase de Desamollar ejercicios
docente

Las actividades que el alumno debe realizar para Visualizar el Menu
Principal son como se muestra en la figura: Ingresar Registro Usuario,
Visualizar Menu Principal, Ingresar a médulo Jugar, Seleccionar tema a
eleccion de Docente, interactuar con el sistema, escuchar previa clase de

Docente y Desarrollar ejercicios.
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v Diagrama de Actividad — M6dulo Alumno — Desarrollo de
Ejercicios

Figura 10. Diagrama de actividad - mdodulo alumno - desarrollo de ejercicios

Seleccionar tema de

Pasar siguiente nivel

Pasar siguie nte ejercicio

Volver a resolver ejercicic

El alumno para realizar el proceso de Desarrollar ejercicios, realizara las
siguientes actividades: Iniciar sesion, ingresar al Menu Principal, Ingresar
a opcion Jugar, Seleccionar Tema de ejercicio a Resolver, Desarrollar
ejercicio, Si el ejercicio es correcto, pasara al siguiente ejercicio hasta
lograr pasar el siguiente nivel, en caso sea incorrecto la respuesta, tendra
la opcidn de volver a intentar el ejercicio hasta dar con la opcién correcta.
La importancia de esto es que el alumno aprenda de sus errores al tener la
oportunidad de intentarlo nuevamente; ya que de esto trata el modelo
Learning By Doing.

3.1.1.5. Objetivo pedagogico y ludico

Se determind los objetivos que se ha querido alcanzar con el
jugador:

o Se pretende facilitar a los profesores y desarrolladores el
proceso de especificacion y disefio, tanto de los contenidos
académicos como de los contenidos ludicos.

o Mejorar el aprendizaje en la asignatura de Matematicas
mediante el uso de la aplicacion de Videojuego Educativo el
cual permitira resolver diversos problemas de cantidades de
acuerdo a:
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Comparacion de nimeros naturales de tres cifras.
Expresion de operaciones aritméticas de multiplicacion y
division con numeros naturales hasta 100.

Estrategias de céalculo de multiplicacion y division por 10.
Resolucion de problemas de multiplicacion y division.

AN

v
v

El objetivo que un estudiante/jugador debe alcanzar durante el
proceso de aprendizaje debe ser de dos tipos: Educativo y
Ladico, ya que ambos objetivos estan estrechamente
relacionados entre si, debido a que el objetivo ludico
contribuira a alcanzar los objetivos educativos.

Al finalizar el juego de ejercicios el alumno resolvera una
evaluacion que consta de 10 preguntas, de los cuales se
acumulara 2 puntos por cada respuesta correcta, al finalizar
dicha evaluacion se mostrara la nota que el alumno sacé de
acuerdo a sus respuestas.

3.1.2. Paso N° 2: Elaboracién

En esta fase se describen los siguientes puntos:

3.1.2.1.

Requerimientos funcionales y no funcionales

Para determinar los objetivos de Aprendizaje que se desarrollaron
en el videojuego Educativo, en primer lugar se realizo los
Requisitos de Software Educativo:

a)

Requerimientos funcionales

Las siguientes tablas corresponden a los Requerimientos
Funcionales del Software Educativo, para ello se desarrollo un
videojuego Educativo que permiti6 mejorar el Rendimiento
Académico.

Tabla 6. Iniciar Juego

Identificacion RSF-V-01

Titulo Iniciar Juego

Descripcion El sistema debera permitir iniciar el juego siempre

que el usuario lo desee.

Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja

Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja

Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional

Fuente Desarrolladora de Proyecto
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Tabla 7. Registro Usuario

Identificacién RSF-V-02

Titulo Logueo Usuario
Descripcion El sistema deberéa permitir loguearse de acuerdo al
usuario y password dado por el docente, con la
finalidad de ingresar al Menu Principal del Juego.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 8. Mostrar menu principal

Identificacion RSF-V-03

Titulo Men0 Principal
Descripcion La aplicacion dispondra de un menu principal,
donde el usuario podra elegir entre las opciones:

- Jugar.
- Instrucciones.
- Logros
- Evaluacion.
- Salir

Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja

Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja

Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional

Fuente Desarrolladora de Proyecto
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Tabla 9. Ingresar a médulo jugar

Identificacion RSF-V-04

Titulo Mddulo Jugar
Descripcion La aplicacion permitira ingresar al modulo jugar,
en el que al ingresar, contaremos con un nuevo
menu que abarcaréan los temas que se desarrollaran
para el cumplimiento de objetivos, siendo:
- Comparacion de numeros naturales de tres
cifras.
- Expresion de operaciones aritméticas de
multiplicacion y division con nimeros naturales
hasta 100.
- Estrategias de célculo de multiplicacion vy
division por 10.
- Resolucion de problemas de multiplicacion y
division.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 10. Elegir tema

Identificacion RSF-V-05

Titulo Elegir Tema
Descripcion La aplicacion permitira elegir tema a desarrollar
del nuevo mend.

Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja

Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja

Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional

Fuente Desarrolladora de Proyecto
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Tabla 11. Nivel de juego por cada tema

Identificacion RSF-V-06
Titulo Niveles de Juego
Descripcion La aplicacién contara con nivel de juego por cada
tema a desarrollar con la finalidad de involucrar
retos que el alumno debe cumplir.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 12. Mostrar ejercicio de acuerdo a nivel y tema

Identificacion RSF-V-07
Titulo Mostrar ejercicio de acuerdo a Nivel y Tema
Descripcion La aplicacion mostrara al usuario los diferentes
ejercicios que debe resolver de acuerdo al nivel y
tema de eleccion por el docente.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 13. Comprobar respuesta

Identificacion RSF-V-08
Titulo Comprobar Respuesta
Descripcion La aplicacion debe permitir comprobar respuesta
en cada uno de los ejercicios que el usuario
responde.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto
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Tabla 14. Pasar siguiente pregunta

Identificacién RSF-V-09

Titulo Pasar siguiente pregunta
Descripcion La aplicacién debe permitir pasar a la siguiente
pregunta una vez que se haya respondido
correctamente el ejercicio.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 15. Intentar nuevamente - respuesta incorrecta de ejercicio

Identificacion RSF-V-10

Titulo Intentar nuevamente — respuesta incorrecta de
ejercicio
Descripcion La aplicacion debe permitir intentar responder el
ejercicio que se haya marcado incorrectamente.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 16. Pasar siguiente nivel

Identificaciéon RSF-V-11

Titulo Pasar siguiente nivel
Descripcion La aplicacidn contara con 4 temas a elegir y cada
tema con 2 Niveles, al término de cada nivel pasara
al siguiente nivel.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto
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Tabla 17. Mostrar médulo de instrucciones

Identificacién RSF-V-12

Titulo Mostrar modulo de Instrucciones
Descripcion La aplicacion permitira al usuario ingresar al
mddulo de instrucciones con la finalidad de saber
los reglamentos del juego.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 18. Ingresar médulo logros

Identificacion RSF-V-13

Titulo Ingresar médulo Logros
Descripcion La aplicacion permitird al docente ingresar al
modulo de Logros con la finalidad de registrar la
apreciacion del docente hacia el alumno de acuerdo
a sus avances.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 19. Ingresar mddulo de evaluacion

Identificacion RSF-V-14

Titulo Ingresar médulo de Evaluacion
Descripcion La aplicacion permitira al usuario ingresar al
mddulo de Evaluacion con la finalidad de resolver
un pequefio examen de conocimientos de acuerdo
a los ejercicios dados anteriormente en el médulo
Juego.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto
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Tabla 20. Mostrar ejercicios de modulo de evaluacion

Identificacion RSF-V-15

Titulo Mostrar ejercicios de modulo de Evaluacion

Descripcion La aplicacion permitira al usuario resolver

ejercicios del modulo evaluacion.

Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja

Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja

Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional

Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 21. Mostrar puntaje de modulo evaluacion

Identificacion RSF-V-16

Titulo Mostrar puntaje de médulo de Evaluacion
Descripcion La aplicacion permitira al usuario mostrar cual ha
sido el puntaje obtenido una vez resuelto todos los
ejercicios del Modulo Evaluacion.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 22. Salir de la aplicacion

Identificacion RSF-V-17
Titulo Salir de la Aplicacion
Descripcion La aplicacion ofrecera la capacidad al usuario de
cerrar y salir de la Aplicacion cuando él lo desee.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

b) Requerimientos no funcionales

A continuacién se muestra los requerimientos no funcionales
para el desarrollo del videojuego educativo.
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Tabla 23. Compatibilidad de los sistemas operativos

Identificacién RSNF-V-01

Titulo Compatibilidad con Sistemas Operativos
Descripcion El sistema deberd ser compatible con diferentes
Sistemas Operativos, Windows, Linux, Android.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 24. Compatibilidad de resolucién

Identificacion RSNF-V-02

Titulo Compatibilidad con Resoluciones
Descripcion La aplicacion sera compatible con diferentes
resoluciones de pantalla.

Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja

Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja

Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional

Fuente Desarrolladora de Proyecto

Tabla 25. Interfaz sencilla e intuitiva

Identificacion RSNF-V-03
Titulo Interfaz sencilla e intuitiva
Descripcion La aplicacion debera ser sencilla e intuitiva para los
usuarios con bajos conocimientos tecnologicos y
que puedan usarla sin que les suponga un esfuerzo
adicional.
Prioridad v Alta v Si
Media Estabilidad No
Baja
Claridad v Alta v Alta
Media Verificabilidad Media
Baja Baja
Necesidad v' Esencial Deseable  Opcional
Fuente Desarrolladora de Proyecto
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3.1.2.2.  Requerimientos del sistema

e En cuanto a Software: Dispositivo Android

Como la I.E. cuenta con dispositivo Android, especificaremos
lo siguiente:

- Tener instalado el sistema operativo Android 4.X o
superior para poder interactuar con el videojuego.
Actualizar el sistema siempre y cuando el dispositivo
lo permita.

e En cuanto a Hardware:

- Velocidad CPU: 1.2GHZ

- RAM (GB): 1.5.GB

- Interna (GB): 8GB

- Procesador: Intel Atom 22520 1.2. GHz 0 uno mas
rapido.

- Video: 1280 x 800 pixeles 0 mas en un dispositivo de
10 pulgadas.

3.1.2.3. Mecanica

En esta fase describiremos los componentes del juego, es decir, sus
reglas: acciones y comportamientos permitidos al jugador.

e Reglas:

En el presente videojuego educativo se cuenta con un moédulo de
Instrucciones los cuales dan las indicaciones de juego al usuario.

Figura 11. Médulo - Instrucciones de juego
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e Apreciacion

En el presente videojuego educativo se cuenta con un modulo de
Logros, que permite registrar la apreciacion que tiene el docente
respecto a los avances del alumno por cada uno de los temas; la
finalidad es ver cuanto va mejorando conforme avanza y que
aprenda de los errores que haya tenido.

Figura 12. Modulo logros

MIS 0C 0% o

Maugia 1:

Magia 2: |

e Puntos

En el desarrollo del videojuego Educativo se cuenta con el médulo
Evaluacion, en el cual al finalizar el examen el juego nos dara el
puntaje obtenido de acuerdo a las respuestas correctas que se hayan
marcado, asi como también el puntaje de respuestas incorrectas.

Figura 13. Evaluacion con puntaje

7 CONTADOR
Fregunia 2

Progunta 7

A
Pregunla 10
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e Saliday Desarrollo del Juego.

En salida, la aplicacion cuenta con una opcion salir en caso el jugador no
desee continuar o desea cerrar la aplicacion. Asi mismo, en cuanto al
desarrollo de juego, es el ejecutable que consiste en un médulo de proceso
interno, modulo que contiene la base de datos y el médulo de interfaz.

3.1.3. Paso N° 3: Construccion

En la fase de construccion, se desarrollaron los siguientes pasos:

3.1.3.1. Disefio: En el desarrollo del VVideojuego se cuenta con un médulo
de Inicio, en donde al presionar el boton Entrar ingresaremos al médulo
de Registro de Usuario.

Figura 14. Inicio juego

ENTRAR

En la siguiente figura nos muestra el médulo Registro de Usuario,
en el cual se registrara el alumno mediante su usuario y su clave
de acceso.

Figura 15. Registro usuario




Después de haber ingresado, registrando usuario y login,
ingresaremos al Menu Principal del Juego, el cual consta de los
mddulos:

Jugar
Instrucciones
Logros
Evaluacion
Salir

Figura 16. Menu principal

Cuando el usuario presiona la opcién Jugar, ingresara a un sub
menu, en donde contara con cuatro juegos relacionados con el
tema de Problemas de Cantidad. El alumno debe seleccionar el
juego con el cual empezara.

Figura 17. Sub menu de opcidn jugar

o }“.%—J.—{/{/,— B Volver al meni

o> s CIRCUS oy o




3.1.3.2. Dinamica

El videojuego consta de diversos ejercicios segun el juego que el
usuario haya seleccionado.

El boton de Magia 1, consta de ejercicios los cuales estan
relacionados con el indicador nimero 1 y el Objetivo 1
“Incrementar el porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numericas correctamente”.

Figura 18. Juego - Magia 1

MIVEL 1 ObSQm .a ﬂ’“n
gm  larespuesta correcta

Regresar

El boton de Magia 2 consta de ejercicios los cuales estan
relacionados con el indicador 2 y objetivo 2 “Aumentar el
porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones apropiadamente”.

Figura 19. Juego - Magia 2

- indica a que é \
operacion de multiplicacion correspiliqg"‘%.

v
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El botén de Magia 3 consta de ejercicios los cuales estan
relacionados con el indicador 3 y el Objetivo 3 “Acrecentar el
porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo adecuadamente”.

Figura 20. Juego - Magia 3

El botén de Magia 4 consta de ejercicios los cuales estan
relacionados con el indicador 4 y el objetivo 4 “Incrementar el
porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre
relaciones numéricas y las operaciones”.

Figura 21. Juego - Magia 4

1 Ia siguiente figura y responde:




Asi mismo en cada ejercicio, cuando el usuario marque la
respuesta correcta, podra pasar a la siguiente pregunta.

Figura 22. Imagen de: Felicitaciones - pasar siguiente pregunta

Siguicnic

En caso de que el usuario marque incorrectamente, tendra que
regresar a la pregunta e intentarlo nuevamente con la finalidad de
que el alumno logre su aprendizaje en cada uno de los ejercicios
dados.

Figura 23. Imagen de: Te equivocaste, regresar a la pregunta.
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3.1.4. Paso N° 4: Transicion
Algunas de las actividades que se van a incluir son la retroalimentacion
del usuario de acuerdo a las pruebas que se estuvieron realizando durante

la fase de construccion.

3.1.4.1. Retroalimentacion del usuario

Durante el desarrollo de las pruebas, el usuario realizd varias
sugerencias para mejorar el videojuego educativo, presentados en

la siguiente tabla:

Tabla 26. Sugerencias de mejora de software

Componente Observaciones o Usuario
sugerencias
Cambio de fondo por | El usuario sugiere el | Usuario

cada uno de los
temas de la opcion
Jugar

cambio del fondo por
colores mas fuertes
que llamen la
atencion del alumno

Administrador

Cambio de letra y

El usuario sugiere el

Usuario

color de los | cambio de color por | Administrador
enunciados de |cada uno de los
ejercicios. enunciados de los

ejercicios que el

alumno resolvera
Colocar fondo | EI usuario sugiere | Usuario
musical a todo el | colocar fondo | Administrador
juego musical desde que

inicia el juego hasta

que culmina
Colocar un | EI usuario sugiere | Usuario
personaje en cada | que por cada ejercicio | Administrador
ejercicio se incluyan

personajes con la

finalidad de llamar la
atencion del alumno.

3.1.4.2. Mantenimiento del Software

Una vez que se entregue el videojuego educativo a la 1.E. 10132
Jesus Divino Maestro, se pondra en marcha el mantenimiento del
software de tipo preventivo, adaptativo, correctivo y perfectivo.

Para el mantenimiento preventivo consiste en hacer una revision
periddica del producto, con el fin de detectar si existen fallas que
se estén produciendo durante la utilizacion del videojuego y asi
poderlas corregir a tiempo.
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3.1.43.

3.1.4.4.

A continuacion se presenta la Tabla 27 donde se realiza la
distribucion del esfuerzo en actividades de mantenimiento.

Tabla 27. Distribucion del esfuerzo en actividades de
mantenimiento

Grupo Actividades Porcentaje
Analisis y | Estudiar las 13%
comprension peticiones
Disefio Disefio del cambio. 16%
Implementacion Codificacion de 29%

pruebas.
- Estudiar el
cadigo.
- Modificar el
cddigo
Pruebas Pruebas de 24%
aceptacion
Otras Documentacion del 18%
software

Capacitacion a Docente:

Para el uso del Software, se realiz6 la capacitacion al docente
encargado del laboratorio de Cémputo y a los docentes de Tercer
Grado.

La capacitacion se realizo el dia 27 de Junio, el cual consto de 2
horas, y asistieron 3 docentes, siendo uno de los docentes
encargados del laboratorio y 2 docentes de tercer grado de primaria.
El tiempo de duracion de la capacitacion constara de 3 dias, siendo
a eleccion de los docentes de una vez por semana.

Pruebas de funcionamiento

A continuacion se realizaran pruebas al Software Educativo, asi
como revisiones de rendimiento antes que el sistema sea trasladado
al entorno del cliente.

Pruebas de aceptacion:

Las pruebas de Aceptacion permitirdn demostrar al cliente el
cumplimiento del requisito del software; a continuacion se
presentan las especificaciones de las pruebas de aceptacion.
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Mddulo N° 01: Inicio de Juego:

En este modulo se especifica las pruebas de aceptacion que
corresponden al ingreso del usuario al juego cuando oprime el
boton “Entrar”, conduciéndole seguidamente a otro escenario.

Modulo Inicio de Juego

Tabla 28. Modulo inicio juego

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Inicia Juego boton Entrar

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Botdn Entrar
Descripcion:

Al presionar el boton Entrar ingresamos al M6dulo Login.

Condiciones de Ejecucion:
El Alumno debe presionar el boton Entrar para Ingresar al Modulo Login.

Entradas:
1. Boton Entrar

Resultado Esperado:
e Seingresa al Modulo Login.

Evaluacion:
El alumno ingresa exitosamente.

Tabla 29. Modulo login

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Login de Usuario

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Logueo correcto del estudiante
Descripcion:

Se registra el usuario del alumno y la contrasefia.

Condiciones de Ejecucién:
El alumno registra su usuario y contrasefia para poder ingresar al menu
principal del juego.

Entradas:
1- Elusuario ingresa a la aplicacion.
2- El usuario oprime la barra de texto de Usuario.
3- Elusuario escribe en la barra de texto su Usuario correspondiente.
4- El usuario oprime la barra de texto de Contrasefa.
5- El usuario escribe en la barra de texto su Contrasefia
correspondiente.
6- El usuario oprime el boton Ingresar

Resultado Esperado:
e Se valida datos de usuario y contrasefia.
e El usuario ingresa al menu principal.

Evaluacion:
El alumno ingresa correctamente.

60



Tabla 30. Mena principal

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Menu Principal

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1

Nombre Caso de Prueba: Menu Principal

Descripcion:
Se ingresa al menu principal, que presenta las opciones:
e Jugar
e Instrucciones
e Logros
e Evaluacion
Donde el alumno elegira segun corresponda.

Condiciones de Ejecucion:
El Alumno selecciona la opcion que desea.

Entradas:
1- Elusuario oprime en las opciones con que desee empezar:
e Jugar
e Instrucciones
e Logros
e Evaluacion
2- El usuario puede oprimir el boton Inicio, en caso el alumno desee
volver al inicio del Juego
3- El usuario puede oprimir el botdn Salir, en caso el alumno desee
salir del juego.

Resultado Esperado:
e Ingresa correctamente a la opcion en eleccion por el estudiante.

Evaluacion:
El alumno ingresa exitosamente.

Tabla 31. Modulo jugar

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Modulo Jugar

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Modulo Jugar
Descripcion:

El alumno ingresa a la opcion Jugar, donde se presenta un sub ment con 4
opciones correspondientes a diferentes temas que se desarrollaran de
acuerdo a las indicaciones del profesor.

Condiciones de Ejecucién:
El alumno selecciona la opcidn de tema que desea para empezar a jugar.

Entradas:
1- El usuario oprime en la opcion que desea empezar a jugar:

e Magial
e Magia?2
e Magia3
e Magia 4.
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2- El usuario puede oprimir el boton “Volver al meni” en caso desee
volver al mend principal

Resultado Esperado:
e Ingresa correctamente a la opcién Jugar

Evaluacion:
El alumno ingresa a la opcion Jugar exitosamente.

Tabla 32. Modulo - Magia 1

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Médulo Magia 1

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Modulo Magia 1
Descripcion:

El alumno ingresa a la opcién Magia 1, este médulo presenta ejercicios de
acuerdo al nivel, al resolver el primer nivel correctamente, le permitiré pasar
al siguiente nivel.

Este moédulo consta de dos niveles: Nivel 1 y Nivel 2

Condiciones de Ejecucion:
El Alumno empieza a resolver los ejercicios que contienen preguntas de
relaciones de comparacion con nimeros naturales de hasta tres cifras.

Entradas:

1. Elmodulo Magia 1, presenta enunciado de preguntas los cuales
al ser resueltos correctamente, el alumno pasara al siguiente
nivel.

2. Cuando el usuario no quiere continuar jugando oprime sobre el
boton Volver, retornando de esta manera al Sub menu del
Modulo Jugar.

Resultado Esperado:
e Ingresa correctamente a la opcion Magia 1.

Evaluacion:
El alumno ingresa a la opciébn Magia 1, resolviendo los ejercicios
exitosamente.

Tabla 33. Modulo - Magia 2

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Magia 2

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1

Nombre Caso de Prueba: Magia 2

Descripcion:

El alumno ingresa a la opcion Magia 2, que presenta ejercicios por niveles,
al resolver el primer nivel correctamente, le permitird pasar al siguiente
nivel.

Este modulo consta de dos niveles: Nivel 1, y Nivel 2.

Condiciones de Ejecucién:
El Alumno empieza a resolver los ejercicios que contienen preguntas de
operaciones de multiplicacion y division con nameros naturales hasta 100.
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Entradas:
1. El modulo Magia 2, presenta enunciado de preguntas los cuales al
ser resueltos correctamente, el alumno pasara al siguiente nivel.
2. Cuando el usuario no quiere continuar jugando oprime sobre el
botén Volver, retornando de esta manera al Sub mena del Mddulo
Jugar.

Resultado Esperado:
e Ingresa correctamente a la opcion Magia 2.

Evaluacion:
El alumno ingresa a la opcion Magia 2, resolviendo los ejercicios
exitosamente.

Tabla 34. Mo6dulo - Magia 3

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Magia 3

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1

Nombre Caso de Prueba: Magia 3

Descripcion:

El alumno ingresa a la opcion Magia 3, que presenta ejercicios por niveles,
al resolver el primer nivel correctamente, le permitira pasar al siguiente
nivel.

Este modulo consta de dos niveles: Nivel 1 y Nivel 2

Condiciones de Ejecucion:
El alumno empieza a resolver los ejercicios que contienen preguntas donde
empleara estrategias de calculo mental de multiplicacion y division por 10.

Entradas:
1. El médulo Magia 3, presenta enunciado de preguntas los cuales al
ser resueltos correctamente, el alumno pasara al siguiente nivel.
2. Cuando el usuario no quiere continuar jugando oprime sobre el
boton Volver, retornando de esta manera al Sub mend del Mddulo
Jugar.

Resultado Esperado:
e Ingresa correctamente a la opcion Magia 3.

Evaluacion:
El alumno ingresa a la opcion Magia 3, resolviendo los ejercicios
exitosamente.

Tabla 35. Modulo - Magia 4

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Magia 4

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Médulo Magia 4
Descripcion:

El alumno ingresa a la opcion Magia 4, que presenta ejercicios por niveles,
al resolver el primer nivel correctamente, le permitira pasar al siguiente
nivel.

Este modulo consta de dos niveles: Nivel 1y Nivel 2.

Condiciones de Ejecucion:
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El Alumno empieza a resolver los ejercicios que explica por qué debe
multiplicar o dividir en un problema.

Entradas:
1. El moédulo Magia 4, presenta enunciado de preguntas los cuales al
ser resueltos correctamente, el alumno pasaré al siguiente nivel.
2. Cuando el usuario no quiere continuar jugando oprime sobre el
boton Volver, retornando de esta manera al Sub mend del Médulo
Jugar.

Resultado Esperado:
e Ingresa correctamente a la opcion Magia 4.

Evaluacion:
El alumno ingresa a la opcion Magia 4, resolviendo los ejercicios
exitosamente.

Tabla 36. Mdédulo Instrucciones

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Madulo Instrucciones

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Modulo Instrucciones
Descripcion:

El alumno ingresa a la opcion Instrucciones, el cual le daré las pautas para
poder empezar a jugar.

Condiciones de Ejecucion:
El alumno lee cada una de las reglas del juego que se encuentran en el
maodulo Instrucciones.

Entradas:
1. El mddulo Instrucciones presenta las reglas como el usuario
tiene que jugar.
2. Después de leer las instrucciones, el alumno oprime en el boton
Volver al mend, y retornando al Men( Principal.

Resultado Esperado:
e Ingresa correctamente a la opcion Instrucciones.

Evaluacion:
El alumno ingresa a la opcion Instrucciones exitosamente.

Tabla 37. Modulo Logros

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Mddulo Logros

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Modulo Evaluacion
Descripcion:

El docente ingresa a la opcion Logros, donde colocara su apreciacion
respecto a los avances del alumno por cada uno de los temas con los que
cuenta el videojuego.

Condiciones de Ejecucién:
El docente registra su apreciacion de acuerdo al avance del alumno con
respecto a cada uno de los temas.
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Entradas:
1. Eldocente ingresa a la opcion Logros.
2. El docente escribe en la barra de texto su apreciacion por cada
tema del menu Jugar.
3. Eldocente oprime el boton guardar
Resultado Esperado:
e Registro de apreciacion exitosa.
e El docente puede regresar al menu principal
Evaluacion:
El alumno ingresa a la opcion Evaluacion exitosamente.

Tabla 38. Mddulo Evaluacion

PRUEBAS DE ACEPTACION
Caso de Prueba: Mdadulo Evaluacion

Numero Caso de Prueba: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Caso de Prueba: Modulo Evaluacion
Descripcion:

El alumno ingresa a la opcion Evaluacion, donde resolvera cada uno de los
10 ejercicios que se encuentran en base a los 4 temas del sub mend de la
opcion “Jugar”.

Condiciones de Ejecucion:

El alumno resuelve los 10 ejercicios del modulo Evaluacion.

Entradas:

4. ElI'mddulo Evaluacidn, presenta 10 ejercicios en base a los 4 temas
del sub mend principal donde por cada respuesta correcta ira
acumulando 2 puntos

5. En caso el alumno no desee seguir resolviendo la evaluacion,
puede oprimir el boton “Volver al Menu”, y retornara al mena
principal.

Resultado Esperado:

e Ingresa correctamente a la opcion Evaluacion.
Evaluacion:
El alumno ingresa a la opcion Evaluacion exitosamente.

3.2. Resultados en base a los objetivos

A continuacidn se detalla los resultados en base a los objetivos establecidos
en el proyecto de investigacion:

3.2.1. Incremento del porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numericas correctamente.
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3.2.1.1. Pre test a evaluar

Para ello, se ha elaborado una evaluacién previa (ver Anexo 02).
El cual se han separado las preguntas 1, 2, 3 para el analisis de este
objetivo.

Dichas preguntas, fueron aplicadas con la finalidad de saber el
porcentaje de alumnos que traduce cantidades a expresiones
numericas.

Figura 24. Ejercicio pre test correspondiente objetivo 1

1. Obszerva el tablero v responde. ;A codnto equivale el 7 en el tablero?

C D U
7 4 3
a) 7 centenas b) 700 centenas de millar c) 700 decenas

2. ;Cudl es la descomposicion del nimero 436
b)) 4D3UGC b)) 4U3CED ) 4C 3D 6U

3.  Eltablerc muestra el nimero de figuritas que tenia Felipe

C D U
1 2 3

81 Felipe regald 10 de sus figuritas, [ Cudntas figuritas le quedaron?

a) 25 b) 33 ¢) 115

3.2.1.2. Post test

El post test se aplicdé al grupo experimental mediante una
evaluacion en base al objetivo a alcanzar, el alumno desarrollara
cada uno de los ejercicios propuestos en el software educativo
como se muestra en la Figura 25.

Se ha considerado los ejercicios 1,2, 3, del examen pre test (ver
Anexo 02) para saber el porcentaje de alumnos que traduce
cantidades a expresiones numéricas correctamente.
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Figura 25. Ejercicio post test correspondiente objetivo 1

{
1

Asi mismo, el alumno se dirigié en el menu principal a la opcién
evaluacion en donde en las tres primeras preguntas se pretende
cumplir con este objetivo. A continuacion se muestra en la
siguiente figura:

Figura 26. Evaluacién correspondiente objetivo 1

Pregunla 2
Fallos

Pregunta 3
Preguntad

Pregunla 6

——
Pregunta 7

Pregunta 8

Pregunta 9

B Pregunta 10
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3.2.1.3.

Analisis estadistico del objetivo “Incremento del porcentaje
de alumnos que traduce cantidades a expresiones numéricas
correctamente”

A continuacién se expondré los resultados obtenidos en el pre-
test y post- test tanto del grupo control como del grupo
experimental.

La presente investigacion inici6 con una evaluacion para medir el
desempefio en matematica de los estudiantes de Tercer Grado de
Educacién Primaria, tanto del grupo control como también del
grupo experimental, conformando de esta manera el pre-test.
Seguidamente el grupo de control prosiguié con el trabajo de
rutina. Por su lado, el grupo experimental inicié con el trabajo del
uso de software educativo.

3.2.1.3.1.  Composicion de la muestra

La muestra estd compuesta de la siguiente forma:

Tabla 39. Composicion de la muestra de los estudiantes del tercer grado de primaria
de la Institucion Educativa 10132 Jesus Divino Maestro - Mochumi

Grupo 3er Grado 3er Grado
“B” “D”
Control 24 estudiantes
Experimental 15 estudiantes

3.2.1.3.2. Indicadores Cuantitativos

Se realizo6 el modelo de Pre Test y Post Test, para contrastar la situacion
actual del proceso con el sistema tradicional y la situacién posterior con
la aplicacion del sistema propuesto; como la muestra es menor a 30, se
aplico la prueba t-student:

a) Incremento del porcentaje de alumnos que traduce cantidades

a expresiones numéricas correctamente

Pruebas de hipotesis de muestras pequefias para la diferencia
entre dos medias poblacionales (post test en el incremento de
alumnos que traduce cantidades a expresiones numeéricas
correctamente). Grupos Control — Experimental

a. Formulacion de la Hipdtesis

Ho : Uc = He : El incremento de alumnos que traduce cantidades
a expresiones numéricas es igual en el grupo control y en el
grupo experimental.
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H: : Mc < We : El incremento de alumnos que traduce
cantidades a expresiones numéricas es mayor en el grupo
experimental.

b. Nivel de Significancia: a = 0.05

c. Estadistico de Prueba

f— (fl_xz)—(ﬁﬁ — i)

2 _ (nl —1}5‘12 +(:'f:2 —1)531

n+n, —2

d. Region Critica

{10 ni+no—2)= to0s 149 = 1.7613
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e. Valor de estadistico

Tabla 40. Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales - rendimiento de
traduccion de cantidades a expresiones numéricas

Control Experimental
Media 0,80 1,87
Varianza 1,03 1,98
Observaciones 15,00 15,00
Coeficiente de correlacidon de Pearson 0,63
Diferencia hipotética de las medias 0,00
Grados de libertad 14,00
Estadistico t -3,76
P(T<=t) una cola 0,0011
Valor critico de t (una cola) 1,76
P(T<=t) dos colas 0,0021
Valor critico de t (dos colas) 2,14
f. Decision
tC: -3,76 € a la Region Critica
~ Se rechaza Ho
g. Conclusién

Con un 95% de confianza se estima que el incremento de
porcentaje de alumnos que traduce cantidades a expresiones
numéricas es mayor en el grupo experimental.

e Prueba de hipotesis de muestras pareadas (pre — post test en el
incremento de alumnos que traduce cantidades a expresiones
numeéricas) —- GRUPO EXPERIMENTAL

a.

Formulacién de la Hipdtesis

Ho : Mpre = MUpost - El software educativo para la asignatura de
matematica no tiene efecto significativo en el incremento de
alumnos que traduce cantidades a expresiones numéricas.

H1 © Mpre < Mpost : El software educativo para la asignatura de
matematica si tiene efecto significativo en el incremento de
alumnos que traduce cantidades a expresiones numéricas.

Nivel de significancia: a = 0.05
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c. Estadistico de prueba

T=— Unatconn-1g.1.

d. Region critica

{0, ni+no—2) = t0.05, 28 = 1.7011

e. Valor de estadistico

Tabla 41. Prueba t para dos muestras relacionadas - Pre y post test en el porcentaje
de alumnos que traduce cantidades a expresiones numeéricas

Pre test Post test
Media 0,80 1,87
Varianza 1,03 1,98
Observaciones 15,00 15,00
Varianza agrupada 1,50
Diferencia hipotética de las medias 0,00
Grados de libertad 28,00
Estadistico t -2,38
P(T<=t) una cola 0,01
Valor critico de t (una cola) 1,70
P(T<=t) dos colas 0,02
Valor critico de t (dos colas) 2,05
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f. Decision
tC: -2,38 € a la Region Critica
~ Se rechaza Ho

g. Conclusion

Con un 95% de confianza se estima que el software educativo
basado en el modelo Learning By Doing para la asignatura de
matematica tiene efecto significativo en el incremento de
porcentaje de alumnos que traduce cantidades a expresiones
numericas.

e Promedio y porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numéricas pre test — post test — GRUPO
EXPERIMENTAL

Tabla 42. Porcentaje de alumnos que traduce cantidades a expresiones numericas.
Grupo experimental

GRUPO EXPERIMENTAL
Pre test Post test
Estudiante R.esollvlié N° Preguntas R_eso.lvlié N*
eJercicios ejercicios Preguntas
1 SI 1 SI 3
2 SI 2 SI 3
3 NO 0 SI 2
4 SI 3 SI 3
5 NO 0 NO 0
6 SI 2 SI 3
7 NO 0 NO 0
8 SI 2 SI 3
9 NO 0 SI 3
10 NO 0 NO 0
11 SI 1 SI 2
12 NO 0 NO 0
13 NO 0 SI 3
14 NO 0 No 0
15 SI 1 SI 3
SI RESOLVIO 46,67% 66,67%
NO RESOLVIO | 53,33% 33,33%
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Figura 27. Porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numéricas. Grupo Experimental - Pre test

Grupo Experimental - Pre Test
Porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numeéricas

= S| RESOLVIO

= NO RESOLVIO

Como se muestra en la Figura 27, se ha realizado una evaluacion
pre test al grupo experimental y obtuvimos los siguientes
resultados: alumnos que resuelven ejercicios en la capacidad de
traducir cantidades a expresiones numéricas son un 46, 67% y un
53,33% no logran resolverlo.

Figura 28. Porcentaje de alumnos que traduce cantidades a expresiones
numeéricas. Grupo Experimental - Post test

Grupo Experimental - Post Test
Porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numéricas

m S| RESOLVIO

= NO RESOLVIO

Una vez aplicado el software educativo al grupo experimental, los
resultados del post test fueron positivos obteniendo un 66,67% de
estudiantes que si resuelven ejercicios en esta capacidad, y un
33,33% que no resuelve.
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3.2.2. Aumento del porcentaje de alumnos que comunica su comprension
sobre los niUmeros y las operaciones apropiadamente.

3.2.2.1. Pre test a evaluar

Para ello, se ha elaborado una evaluacion previa (ver Anexo 02).
En la cual se han separado las preguntas 4, 5, 6 para el anlisis de

este objetivo.
Dichas preguntas, fueron aplicadas con la finalidad de saber el

porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones apropiadamente.

| Figura 29. Evaluacion pre test de acuerdo al objetivo 2

4. DMdarca con vna X la respuesta correcta: Al multiplicar 25 x 5 la respuesta es:

a) 115 b) 95 ) 75

(¥
B

Aldividir 60 = 3 me da como respuesta:
a) 30 b) 20 o) 30
6. Dado el siguiente ejercicio:

2 10 b)2 c) 7

"~
.

LA

3.2.2.2. Post test
El post test se aplico al grupo experimental con una evaluacion en base al

objetivo a alcanzar, donde el alumno desarrollé cada uno de los ejercicios
propuestos en el sistema como se muestra en la siguiente figura:

Figura 30. Ejercicio Post test correspondiente objetivo 2

seki=: indica a que A \
operacion de multiplicacion corres» 'E}‘f,,.
““T—
PR
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3.2.2.

Pregunla 10

Asi mismo, el alumno se dirigié en el mend principal, opcion
evaluacion, donde las preguntas N° 4, 5y 6 se pretende cumplir
con este objetivo. A continuacion se muestra en la siguiente
figura:

Figura 31. Evaluacion post test, correspondiente objetivo 2

Pregunlia 1

Fregunia 2
Pregunta 3

I —
Preguntad

Pregunla 6

| Pregunta?

Pregunta 8

Pregunta 9

3. Andlisis estadistico del objetivo “Aumento del porcentaje de
alumnos que comunica su comprension sobre los nimeros y
las operaciones apropiadamente”

Pruebas de hipétesis de muestras pequefias para la diferencia
entre dos medias poblacionales (post test en los alumnos que
comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones
apropiadamente). Grupos Experimental - Control

a. Formulacion de la Hipotesis

Ho : pc = e : El porcentaje de alumnos que comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones
apropiadamente es igual en el grupo control y en el grupo
experimental.

H: : pec < Me : El porcentaje de alumnos que comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones
apropiadamente es mayor en el grupo experimental

b. Nivel de Significancia: a = 0.05

c. Estadistico de Prueba
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@ -F)- ()
s s’

+
noom

§2_ [nl —I)SI2 +(??2 —I)Sz2

c

.
n +n, —2

d. Region Critica

{0, ni+no—2)= t0o0s 14 = 1.7613

—1.5 -1 —0.5 o 0.5 1 1.5 2

17613

e. Valor de estadistico

Tabla 43. Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales - Porcentaje de
alumnos que comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones
apropiadamente.

Pre test Post test
Media 0,53 1,67
Varianza 0,55 1,38
Observaciones 15,00 15,00
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,63
Diferencia hipotética de las medias 0,00
Grados de libertad 14,00
Estadistico t -4,79
P(T<=t) una cola 0,00014
Valor critico de t (una cola) 1,76
P(T<=t) dos colas 0,00029
Valor critico de t (dos colas) 2,14
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f. Decision
tC: -4,79 € a la Region Critica
~ Se rechaza Ho

g. Conclusién

En un 95% de confianza se estima que el porcentaje de
alumnos que comunica su comprensién sobre los nimeros y
las operaciones apropiadamente es mayor en el grupo
experimental.

e Prueba de hipdtesis de muestras pareadas (pre — post test en el
aumento de alumnos que comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones apropiadamente) — GRUPO
EXPERIMENTAL

a. Formulacion de la Hipdtesis

Ho : Mpre = Mpost - El software educativo para la asignatura de
matematica no tiene efecto significativo en el aumento de
alumnos que comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones apropiadamente.

Ha1 © Mpre < MUpost : El software educativo para la asignatura de
matematica si tiene efecto significativo en el incremento de
alumnos que comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones apropiadamente.

b. Nivel de significancia: o = 0.05

c. Estadistico de prueba

T=— Unatconn—1g.1.
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d. Region critica

(10, ni+n—2) = t0.0s5,26)= 1.7011

e. Valor de estadistico

Tabla 44. Prueba t para dos muestras relacionadas - Pre y Post test en el porcentaje
de alumnos que comunica su comprension sobre los nameros y las operaciones
apropiadamente

Pre test Post test

Media 0,53 1,67
Varianza 0,55 1,38
Observaciones 15,00 15,00
Varianza agrupada 0,97
Diferencia hipotética de las medias 0,00
Grados de libertad 28,00
Estadistico t -3,16
P(T<=t) una cola 0,0019
Valor critico de t (una cola) 1,70
P(T<=t) dos colas 0,0038
Valor critico de t (dos colas) 2,05
f. Decision

tC: -3,16 € a la Region Critica
=~ Se rechaza Ho

g. Conclusién

Con un 95% de confianza se estima que el software educativo
basado en el modelo Learning By Doing para la asignatura de
matematica tiene efecto significativo en el porcentaje de
alumnos que comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones apropiadamente.
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e Porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones apropiadamente pre test — post test
— GRUPO EXPERIMENTAL

Tabla 45. Porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre los nimeros y
las operaciones apropiadamente. Experimental

GRUPO EXPERIMENTAL
Pre test Post test
Estudiante R.eso.lv‘ié N* R.eso.lv.ié N°
ejercicios | Preguntas | ejercicios |Preguntas
1 No 0 S| 2
2 S| 2 S 3
3 SI 1 S| 2
4 S 1 S 2
5 NO 0 NO 0
6 S 2 S 3
7 NO 0 NO 0
8 NO 0 S 1
9 NO 0 S 2
10 NO 0 NO 0
11 S 1 S 2
12 NO 0 S 2
13 NO 0 S 3
14 NO 0 NO 0
15 SI 1 S 3
SI RESOLVIO 40,00% 73,33%
NO RESOLVIO | 60,00% 26,67%

Figura 32. Porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre los
nameros v las operaciones apropiadamente - Pre test

Grupo Experimental - Pre Test
Porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre
los numeros y las operaciones apropiadamente

m SI RESOLVIO

= NO RESOLVIO
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Como se muestra en la Figura 32, se ha realizado una evaluacion
pre test al grupo de experimental y obtuvimos los siguientes
resultados: el porcentaje de alumnos que resuelve ejercicios en la
capacidad de, comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones apropiadamente, son el 40,00%, mientras que el
60,00% de los alumnos no resuelve dichos ejercicios.

Figura 33. Porcentaje de alumnos que comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones apropiadamente - Pot test

Grupo Experimental - Post test
Porcentaje de alumnos que comunica su comprensién sobre
los nimeros y las operaciones apropiadamente

= S| RESOLVIO

= NO RESOLVIO

Una vez aplicado el software educativo al grupo experimental, los
resultados del post test fueron buenos, donde el 73,33% de alumnos
si logro resolver y un 26,67% que aun presenta deficiencia para
resolver ejercicios en esta capacidad.

3.2.3. Acrecentamiento del porcentaje de alumnos que utiliza estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo adecuadamente.

3.2.3.1. Pre test a evaluar
Para ello, se ha elaborado una evaluacion previa (ver Anexo 02).
El cual se han separado las preguntas 7 y 8 para el analisis de este
objetivo.
Dichas preguntas, fueron aplicadas con la finalidad de saber el

porcentaje de alumnos que utiliza estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo adecuadamente.
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Figura 34. Evaluacion pre test, correspondiente objetivo 3
7. En un estacionamiento hay 20 carros, =i cada carro tiene 4 llantas, ; Coantas
llantas hay en total?

a) 100 b) 80 c) 120

2. Una sefiora comprd 2 paguetes de galletas con 6 oreos cada uno para llevar a
una flesta. ; Cudntas oreos llevara a la flesta?

a) 48 b) 58 c) 32

3.2.3.2. Post test a evaluar

El post test se aplico al grupo experimental mediante una
evaluacion en base al objetivo a alcanzar, donde el alumno
desarroll6 cada uno de los ejercicios propuestos en el sistema como
se muestra en la siguiente figura:

Figura 35. Ejercicios post test - Correspondiente objetivo 3

"N\ 7

: s%s;ciuna el nimero gue "tal,l,_af-?‘
para completar 1a multiplicacion:

o

Asi mismo, el alumno se dirigié en el mena principal, opcién
evaluacion, donde la pregunta N° 7 y 8 pretende cumplir con este
objetivo. A continuacidn se muestra en la siguiente figura:
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Pregunia 2 '

Figura 36. Evaluacion post test - correspondiente objetivo 3

i , | g -

Pregunta 4

Pregunla 6

Pregunta 7
Prcgunta 8

Pregunta 9

Pregunla 10

3.2.3.3. Andlisis estadistico del objetivo "Acrecentamiento del

porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo adecuadamente.

Pruebas de hipétesis de muestras pequefias para la diferencia
entre dos medias poblacionales (post test en los alumnos que usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
adecuadamente). Grupos Control — Experimental

a. Formulacion de la Hipotesis

Ho : pc = e : El porcentaje de alumnos que usa
estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
adecuadamente es igual en el grupo control y en el
grupo experimental.

H:i @ Mc < e : El porcentaje de alumnos que usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
adecuadamente es mayor en el grupo experimental.

b. Nivel de Significancia: a = 0.05

c. Estadistico de Prueba

f= (Tl_yz)_(ﬂl_ﬂz)

§2= ("1 _1)'312 + (”2 _1)522

e
n+n, -2
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d. Region Critica

(1o, ni+n—2) = L0514 = 1.7613

—1.5 —1 —0.5 o

17613

e. Valor de estadistico

Tabla 46. Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales - Porcentaje de
alumnos que usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo adecuadamente

Pre test  Post test

Media

Varianza

Observaciones

Coeficiente de correlacidn de Pearson
Diferencia hipotética de las medias
Grados de libertad

Estadistico t

P(T<=t) una cola

Valor critico de t (una cola)

P(T<=t) dos colas

Valor critico de t (dos colas)

0,40 0,93
0,40 0,78
15,00 15,00
0,31
0,00
14,00
-2,26
0,02
1,76
0,04
2,14

f. Decision

tC: -2,26 € a la Region Critica

~ Se rechaza Ho
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g. Conclusién

En un 95% de confianza se estima que el porcentaje
de alumnos que usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo adecuadamente es mayor en el
grupo experimental.

e Prueba de hipdtesis de muestras pareadas (pre — post test en el
acrecentamiento de alumnos que usa estrategias Yy
procedimientos de estimacion y calculo adecuadamente) —
GRUPO EXPERIMENTAL

a. Formulacion de la Hipotesis

Ho : Mpre = Mpost : El software educativo para la
asignatura de matematica no tiene efecto significativo en
el acrecentamiento de alumnos que usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo adecuadamente.

Hi : Mpre < Mpost : El software educativo para la
asignatura de matematica si tiene efecto significativo en
el acrecentamiento de alumnos que usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo adecuadamente.

b. Nivel de significancia: a = 0.05

c. Estadistico de prueba

el
T= - Unatconn-1g.1
8

N

d. Regiodn critica

(10, ni+n—2) = t0.05, 289 = 1.7011

T T T T T T T T
-2 =1.5 =1 -0.5 0 0.5 1 1.5 2

-1.7011
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e. Valor de estadistico

Tabla 47. Prueba t para dos muestras relacionadas - Pre y Post test en el porcentaje
de alumnos que usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo

adecuadamente
Pre test Post test
Media 0,40 0,93
Varianza 0,40 0,78
Observaciones 15,00 15,00
Varianza agrupada 0,59
Diferencia hipotética de las medias 0,00
Grados de libertad 28,00
Estadistico t -1,90
P(T<=t) una cola 0,03
Valor critico de t (una cola) 1,70
P(T<=t) dos colas 0,07
Valor critico de t (dos colas) 2,05
f. Decision

tC: -1,90 € a la Region Critica
=~ Se rechaza Ho

g. Conclusién

Con un 95% de confianza se estima que el software
educativo basado en el modelo Learning By Doing para
mejorar el rendimiento en la asignatura de matematica tiene
efecto significativo en el porcentaje de alumnos que usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
adecuadamente.

e Porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo adecuadamente pre test — post test —
GRUPO EXPERIMENTAL
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Tabla 48. Porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo adecuadamente. Grupo EXPERIMENTAL

GRUPO EXPERIMENTAL
Pre test Post test
Estudiante R.eso‘lv‘ié N® R.eso.lv.ié N®
ejercicios | Preguntas| ejercicios | Preguntas
1 SI 1 S| 1
2 NO 0 NO 0
3 NO 0 S| 2
4 NO 0 NO 0
5 S| 1 S| 0
6 NO 0 S| 1
7 S| 2 S| 1
8 NO 0 NO 0
9 NO 0 SI 2
10 NO 0 NO 0
11 NO 0 NO 0
12 NO 0 S| 1
13 SI 1 SI 2
14 NO 0 NO 0
15 SI 1 SI 2
SI RESOLVIO 33,33% 60,00%
NO RESOLVIO | 66,67% 40,00%

Figura 37. Porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo adecuadamente. Grupo Experimental - Pre test

Grupo Experimental- Pre Test
Porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos
de estimacion y célculo adecuadamente

= S| RESOLVIO

= NO RESOLVIO
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Como se muestra en la Figura 37, se ha realizado una
evaluacion pre test al grupo experimental y obtuvimos los
siguientes resultados: alumnos que al resolver ejercicios
utilizan estrategias y procedimientos de estimacion vy
célculo adecuadamente son el 33, 33% mientras que el
66,67% no lo hace.

Figura 38. Porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo adecuadamente. Grupo Experimental - Post test

Grupo Experimental - Post Test
Porcentaje de alumnos que usa estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo adecuadamente

= SI RESOLVIO

= NO RESOLVIO

Una vez aplicado el software educativo al grupo experimental, los
resultados del post test fueron favorables obteniendo un 60,00% de
estudiantes que si resuelven ejercicios en dicha capacidad, y que el
40% no logra resolver.

3.2.4. Incremento del porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones
sobre relaciones numeéricas y las operaciones.

3.2.4.1.

Pre test a evaluar

Para ello, se ha elaborado una evaluacion previa (ver Anexo 02).
El cual se han separado las preguntas 9 y 10 para el analisis de este
objetivo.

Dichas preguntas, fueron aplicadas con la finalidad de saber el

porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre
relaciones numéricas y las operaciones

87



10.

3.2.4.2.

Figura 39. Evaluacion pre test, correspondiente objetivo 4

Un depésito contiene 30 litros de agua. 51 ze reparte el agua en recipientes de §
litros cada uno. ;Cudntos recipientes ze llenaran de agua?

a) 15 b) 3 c) 10

En una tienda de conservas tienen 48 duraznos que los trabajadores van
metiendo en enlatados de 6 duraznes cada uno. jCudntas latas de durazno se

envasa.r!'.in'?

a) 8 b) 12 c) 42

Post test a evaluar

El post test se aplicé al grupo experimental una evaluacién en
base al objetivo a alcanzar, donde el alumno desarrollara cada uno
de los ejercicios propuestos en el sistema como se muestra en la
siguiente figura:

Figura 40. Ejercicio post test correspondiente objetivo 4

1 la siguiente figura Yy responde:

Asi mismo, el alumno se dirigié en el mena principal, opcién
evaluacion, donde en la pregunta N° 9 y 10 se pretende cumplir
con este objetivo. A continuacién se muestra en la siguiente
figura:
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Figura 41. Evaluacion post test correspondiente objetivo 4

Pregunla

1
Pregunla 2

Pregunta 3 |

F——
Pregunta 4

Pregunta 9

Pregunta 10

3.2.4.3. Analisis estadistico del objetivo “Incremento del porcentaje
de alumnos que argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numeéricas y las operaciones.

o Pruebas de hipotesis de muestras pequefias para la
diferencia entre dos medias poblacionales (post test en
los alumnos que argumenta afirmaciones sobre
relaciones numéricas y las operaciones). Grupos Control
— Experimental

a. Formulacion de la Hipotesis

Ho : Yc = Ue : El porcentaje de alumnos que argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones es igual en el grupo control y en el grupo
experimental.

H:: Mc < e : El porcentaje de alumnos argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones es mayor en el grupo experimental.

b. Nivel de Significancia: a = 0.05

c. Estadistico de Prueba

¢ (fl_yz)_(ﬂl_ﬂz)

2 _ ("1 _1)812 + ("2 _1}5'22

n+n,—2

S

c
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d. Region Critica

(1o, ni+n—2) = t00s5, 14 = 1.7613

e. Valor de estadistico

Tabla 49. Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales - Porcentaje de
alumnos que argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las
operaciones

Pre test Post test

Media 0,27 0,80
Varianza 0,35 0,74
Observaciones 15,00 15,00
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,53
Diferencia hipotética de las medias 0,00
Grados de libertad 14,00
Estadistico t -2,78
P(T<=t) una cola 0,01
Valor critico de t (una cola) 1,76
P(T<=t) dos colas 0,01
Valor critico de t (dos colas) 2,14
f. Decision

tC: -2,78 € a la Region Critica

~ Se rechaza Ho
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g. Conclusién

En un 95% de confianza se estima que el porcentaje de
alumnos que argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numeéricas y las operaciones es mayor en el grupo
experimental.

e Prueba de hipdtesis de muestras pareadas (pre — post test en el
Incremento del porcentaje de alumnos que argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones) —
GRUPO EXPERIMENTAL

a. Formulacion de la Hipotesis

Ho : Mpre = Mpost : El software educativo para la
asignatura de matematica no tiene efecto significativo en
el incremento del porcentaje de alumnos que argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

Hi : Mpre < Mpost : El software educativo para la
asignatura de matematica si tiene efecto significativo en
el incremento del porcentaje de alumnos que argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

b. Nivel de significancia: o = 0.05

c. Estadistico de prueba

el
T Unatconn-1g.1

S

n

d. Regiodn critica

(10, ni+n—2) = to.05, 289 = 1.7011
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e. Valor de estadistico

Tabla 50. Prueba y para dos muestras relacionadas - Pre y post test en el porcentaje
de alumnos que argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones

Pre test Post test

Media 0,27 0,80
Varianza 0,35 0,74
Observaciones 15,00 15,00
Varianza agrupada 0,55
Diferencia hipotética de las medias 0,00
Grados de libertad 28,00
Estadistico t -1,97
P(T<=t) una cola 0,03
Valor critico de t (una cola) 1,70
P(T<=t) dos colas 0,06
Valor critico de t (dos colas) 2,05
f. Decision

tC: -1,97€C ala Region Critica
=~ Se rechaza Ho

g. Conclusién

Con un 95% de confianza se estima que el software educativo
de matematica tiene efecto significativo en el porcentaje de
alumnos que argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones.

e Porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones pre test — post test —
GRUPO EXPERIMENTAL
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Tabla 51. Porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numeéricas y las operaciones. Grupo Experimental

GRUPO EXPERIMENTAL
Pre test Post test
Estudiante R.eso‘lv‘ié N° R‘eso.l\{ié N°
ejercicios | Preguntas | ejercicios | Preguntas
1 NO 0 NO 0
2 NO 0 Sl 2
3 NO 0 Sl 1
4 NO 0 NO 0
5 SI 1 Sl 1
6 NO 0 Sl 2
7 NO 0 Sl 1
8 NO 0 NO 0
9 Sl 1 Sl 2
10 NO 0 NO 0
11 NO 0 NO 0
12 NO 0 Sl 1
13 NO 0 NO 0
14 NO 0 NO 0
15 Sl 2 Sl 2
SI RESOLVIO 20,00% 53,33%
NO RESOLVIO | 80,00% 46,67%

Figura 42. Porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones. Grupo Experimental - Pre test

Grupo Experimental - Pre test
Porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre
relaciones numéricas y las operaciones

H S| RESOLVIO

= NO RESOLVIO

Como se muestra en la Figura 42, se ha realizado una evaluacion
pre test al grupo de experimental y obtuvimos los siguientes
resultados: el porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones
sobre relaciones numéricas y las operaciones es del 20,00%
mientras que el 80,00% no lo hace.
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Figura 43. Porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numeéricas y las operaciones. Grupo Experimental - Post test

Grupo Experimental - Post Test
Porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre
relaciones numéricas y las operaciones

= S| RESOLVIO

= NO RESOLVIO

Una vez aplicado el software educativo al grupo experimental, los
resultados del post test fueron buenos, obteniendo un 53,33% de
alumnos que argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y
las operaciones, mientras un 46,67% continla presentando
dificultades en esta capacidad.
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DISCUSION

En el presente capitulo se hard un analisis de los resultados de la aplicacion del
Software Educativo que se desarrollé. La evaluacion que se realiz6 se enfoca en
los objetivos definidos en el Capitulo 111 de la presente investigacion:

Tabla 52. Objetivos

Incremento del porcentaje de alumnos que traduce
cantidades a expresiones numeéricas correctamente.
Aumento del porcentaje de alumnos que comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones
apropiadamente.

Acrecentamiento del porcentaje de alumnos que usa
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo
adecuadamente.

Incremento del porcentaje de alumnos que argumenta
afirmaciones sobre relaciones numéricas y las
operaciones.

o En base al Objetivo: “Incremento el porcentaje de alumnos que traduce
cantidades a expresiones numéricas correctamente”.

Para cumplir con este objetivo, se disefid un médulo de “magia 17, donde
los alumnos accedieron a dicho modulo y resolvieron diversos ejercicios que
fueron elaboradas de acuerdo a la capacidad correspondiente en el Disefio
Curricular Nacional.

En cuanto a la relacidn con otra investigacion, se analizé a la investigacion
realizada por [5]; donde ambas investigaciones se centran en mejorar el
proceso de aprendizaje en la asignatura de matematica mediante la
aplicacion de un software educativo, los cuales fueron desarrollados en base
a competencias y capacidades establecidos por el Disefio Curricular
Nacional.

o En base al Objetivo: “Aumento del porcentaje de alumnos que
comunica su comprension sobre los nameros y las operaciones
apropiadamente.”

Para cumplir con este objetivo, se ha disefiado el mddulo “magia 2”, en el
cual los alumnos accedieron a dicho modulo, resolviendo cada uno de los
ejercicios elaborados, logrando de esta manera su comprension sobre los
nameros y las operaciones de manera apropiada.

En cuanto a la relacién con la investigacion, se analizo la similitud con la
investigacion realizada por [8], donde dicha investigacion se centra en la
propuesta tecnoldgico de un juego ludico interactivo y colaborativo que
permitid resolver problemas del mundo real; en cuanto a nuestra
investigacion también se centra en mejorar la resolucién de ejercicios
propuesto del mundo real, y a la vez permita incrementar el porcentaje de
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alumnos que comunique su comprension de nimeros y operaciones en la
asignatura de Matematica a través del modelo Learning By Doing logrando
que el alumno termine de jugar y al mismo tiempo aprender sobre un tema
especifico.

En base al Objetivo: “Acrecentamiento del porcentaje de alumnos que
usa estrategias y procedimientos de estimaciéon y calculo
adecuadamente.”

Para cumplir con este objetivo, se ha disefiado el modulo “magia 3, en el
cual los alumnos accedieron a dicho médulo, resolviendo cada uno de los
ejercicios elaborados, se logrd el uso de estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo adecuadamente.

En cuanto a la relacién con la investigacion, se analizo la concordancia con
la investigacion realizada por [6], donde dicha investigacion se centra en el
acrecentamiento del porcentaje de estudiantes que obtuvieron el logro
esperado en cuanto al indicador “usa el algoritmo convencional de la adicion
para calcular la suma de dos niimeros de dos digitos, con canje”, mejorando
este indicador y porcentaje de alumnos; en cuanto a nuestra investigacion
también tenemos por objetivo el acrecentamiento del porcentaje de alumnos
que usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, mejorando de
esta manera el rendimiento en esta capacidad.

En base al Objetivo: “Incremento del porcentaje de alumnos que
argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones.”

Para cumplir con este objetivo, se ha disefiado el modulo “magia 4”, en el
cual los alumnos accedieron a dicho modulo, resolviendo cada uno de los
ejercicios elaborados, logrando de esta manera que argumenten
afirmaciones sobre relaciones numeéricas y las operaciones.

En cuanto a la relacién con la investigacion, se analizé la semejanza con la
investigacion realizada por [7], donde dicha investigacion se centra en
mejorar la atencion e interés en cuanto al estudio de idiomas, especialmente
el inglés; planteando como solucion el disefio e implementacion de un juego
didactico para dispositivos mdviles basados en realidad aumentada. En
cuanto a nuestra investigacion, se pretendi6 mejorar e incrementar el
porcentaje de alumnos que argumenta afirmaciones sobre relaciones
numéricas y las operaciones, planteando como solucién la implementacion
de un software educativo.
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CONCLUSIONES

Al aplicar el software educativo para mejorar el rendimiento académico en la
asignatura de matematica en alumnos de tercer grado de educacion primaria, se
tiene las siguientes conclusiones:

1.

En cuanto a incrementar el porcentaje de alumnos que traduce cantidades a
expresiones numéricas correctamente, se obtuvieron resultados favorables,
donde en el pre test se obtuvo un 46,67% de alumnos que logra esta
capacidad, y al aplicar el software educativo se obtiene un 66,67%.

Con respecto a aumentar el porcentaje de alumnos que comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones apropiadamente, se
obtuvo una mejoria, ya que en el pre test se ha tenido como resultado que
solo el 40,00% de alumnos logra resolver ejercicios en esta capacidad, sin
embargo al aplicar el software obtenemos un 73,33%.

Usando el software educativo se logro acrecentar el porcentaje de alumnos
que usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo
adecuadamente, obteniendo como resultados que en el pre test solo el
33,33% cumplia mientras que al aplicar el software educativo se ve una
mejora, teniendo como resultado un 60%.

Por otro lado, se logré incrementar el porcentaje de alumnos que argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, teniendo
como resultados que en el desarrollo del pre test se obtuvo solo un 20% con
la capacidad de cumplir, sin embargo, al aplicar el software educativo, se
obtiene como resultado un 53,33%.
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VI.

RECOMENDACIONES

A continuacion se exponen algunas recomendaciones en base a la investigacion
realizada y que pueden ser Utiles para investigaciones futuras.

1.

Se recomienda a los docentes encargados de Tercer Grado hacer uso del
Software Educativo, el cual est& desarrollado en base al Curriculo Nacional
2016 de Primaria del Perd de Tercer Grado, para hacer mas efectivo,
atrayente y significativo el proceso de ensefianza — aprendizaje, asi
dinamizando y maximizando su aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematica.

Los docentes deben incorporar en su programa curricular el uso de este
software para que los estudiantes desarrollen sus capacidades para
traduccion de cantidades a expresiones numeéricas, comunicar su
comprension sobre los nimeros y las operaciones 6ptimamente, el uso de
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo y argumentar
afirmaciones sobre relaciones numeéricas y las operaciones.

Capacitar a los docentes de Tercer Grado para el uso de software con el fin
de orientar a los estudiantes en el uso del videojuego educativo, asi mismo,
los docentes deben tener conocimientos basicos de herramientas como
explorador de Windows, manejo de entorno gréafico, etc.

Contar con equipos multimedia, cuyas caracteristicas minimas de hardware
sean las siguientes: Velocidad CPU: 1.2GHZ RAM (GB): 1.5. GB
Memoria Interna (GB): 8GB Procesador: Intel Atom 22520 1.2. GHz o
uno mas rapido Video: 1280 x 800 pixeles 0 mas en un dispositivo de 10
pulgadas.

Fortalecer a las Instituciones Educativas con programas de capacitacion
para los docentes en el uso de software educativo y de esta manera se
permita cumplir con la meta de ofrecer una educacion de calidad a nifios y
jovenes.

Implementar el médulo Evaluacién con caracteristicas mas avanzadas como
las que ofrece Google a través del Formulario Drive, con la finalidad que
les permita generar evaluaciones aleatorias para ser desarrollada por los
alumnos.
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VIII.

ANEXOS

ANEXO N° 01

Entrevista a los docentes de tercer grado de primaria de la Institucion Educativa

ENTREVISTA AL DOCENTE

Nombres y Apellidos:

Seccion:

Afios de Experiencia:

¢Cuantos alumnos matriculados tiene en su seccion?
¢Participan los alumnos en clase durante el desarrollo de la asignatura de
matematica?

Al tomarles una préactica o evaluacion bimestral ; Cuantos alumnos aprueban?

¢En qué competencia de la asignatura de matematica, el alumno presenta bajo
rendimiento?

¢Cuéntos alumnos logran desarrollar ejercicios de matematica durante el
desarrollo de la clase?

¢Utiliza herramienta tecnologica que sirva de apoyo o refuerzo para el desarrollo
de la asignatura de matematica?

¢Cuanto tiempo hace uso de las tecnologias?

¢Cree usted que es importante el uso de las tecnologias como apoyo para el
desarrollo de la clase en matematica?

¢Le gustaria contar con un software alternativo, que permita mejorar el
rendimiento académico del alumno?
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ANEXO N° 02

Evaluacion a los alumnos de Tercer Grado de primaria para medir el rendimiento
académico en la asignatura de matematica.

EVALUACION DE MATEMATICA

APELLIDOS Y NOMBRES: ... e

SECCION: ..., FECHA: ............

Indicaciones:
Lee cada texto y cada pregunta con mucha atencion.

Resuelve la pregunta y marca con una “X” la respuesta correcta.

Observa el tablero y responde. ¢A cuanto equivale el 7 en el tablero?

C

7

D U
4 3

a) 7 centenas

b) 700 centenas de millar

¢Cudl es la descomposicion del nimero 436

b) 4D3UBC b) 4U3C6D c)4C 3D 6U

El tablero muestra el namero de figuritas que tenia Felipe

C

1

D U
2 5

Si Felipe regal6 10 de sus figuritas, ¢Cuantas figuritas le quedaron?

a) 25

Marca con una X la respuesta correcta: Al multiplicar 25 x 3 la respuesta es:

a) 115

b) 55 ¢) 115

b) 95 c) 75

Al dividir 60 + 3 me da como respuesta:

a) 30

b) 20 c) 50

Dado el siguiente ejercicio:

a) 10

[ 1 25x = 50

b) 2 0)7

c) 700 decenas
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7.

10.

En un estacionamiento hay 20 carros, si cada carro tiene 4 llantas, ¢Cuéntas llantas
hay en total?

a) 100 b) 80 ¢) 120

Una sefiora compré 8 paquetes de galletas con 6 oreos cada uno, para llevar a una
fiesta. ¢(Cuantas oreos llevara a la fiesta?

a) 48 b) 58 c) 32

Un depdsito contiene 30 litros de agua. Si se reparte el agua en recipientes de 6 litros
cada uno. ¢Cuantos recipientes se llenaran de agua?

a) 15 b) 5 ¢) 10

En una tienda de conservas tienen 48 duraznos que los trabajadores van metiendo en
enlatados de 6 duraznos cada uno. ;Cuantas latas de durazno se envasaran?

a) 8 b) 12 c) 42

Nota: Elaboracién de examen en base a la Evaluacién Censal de Estudiantes del afio
2017
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ANEXO N° 03

Registro de resultados para la competencia Resolucion de problemas
matematicos de cantidades.

Docente:

Elsa Caro Quispe

Grado:

30

Seccion: D

Fecha:

NO

Apellidos y Nombres

Capacidades

C1

C2 | C3

C4

Prom

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

Leyenda:

C1: Establece relaciones de comparacidén con nimeros naturales de hasta 3 cifras.
C2: Expresa operaciones de multiplicacion y divisién con nimeros naturales hasta

100.

C3: Emplea estrategias de calculo mental de multiplicacion y division por 10.
C4: Explica por qué debe multiplicar o dividir en un problema.
Prom: Es el promedio obtenido por el alumno de acuerdo a las 4 capacidades.
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ANEXO N° 04

Registro de evaluacion para la competencia Resolucion de problemas
matematicos de cantidades.

Docente:

Elsa Caro Quispe

Grado:

30

Seccion: D

Fecha:

NO

Apellidos y Nombres

Capacidades

C1

C2 | C3

C4

Prom

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

Leyenda:

C1: Establece relaciones de comparacidén con numeros naturales de hasta 3 cifras.
C2: Expresa operaciones de multiplicacion y divisién con nimeros naturales hasta

100.

C3: Emplea estrategias de calculo mental de multiplicacion y division por 10.
C4: Explica por qué debe multiplicar o dividir en un problema.
Prom: Es el promedio obtenido por el alumno de acuerdo a las 4 capacidades.
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ANEXO N° 05

Resultado nacional segun nivel de logro.

Figura 44. Evaluacion censal del afio 2016 - ECE 2016

2.° grado de primaria
Matematica ECE 2007 — 2016

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

m Satisfactorio ™ En proceso M Eninicio

Fuente: MINEDU - 2017
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ANEXO N° 06

Resultado de la LE. “Jestis Divino Maestro” en segundo grado de primaria en la
asignatura de matematica. De acuerdo a la evaluacion censal del afio 2013 al afio 2015 —

ECE.

Tabla 53. Evaluacién censal del afio 2013 al 2015 - ECE

I.LE en la ECE
Nivel de Logro 2013 2014 2015
Satisfactorio 11,9% 16,7% 28,0%
En proceso 28,6% 41,6% 56,7%
En inicio 59,5% 41,7% 15,3%
Total 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: MINEDU - 2017

Figura 45. Evaluacion censal de la I.E. de los afios 2013 - 2015

I.E. "JESUS DIVINO MAESTRO" EN LA
ECE

2013 2014 2015

Satisfactorio En proceso En inicio

Fuente: MINEDU - 2017
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ANEXO N° 07

Prondstico de evaluacion censal (ECE) de la I.LE. “Jesus Divino Maestro” en segundo
grado de primaria en la asignatura de matematica para los siguientes afios.

Tabla 54. Meta y pronostico de la I.E. para los siguientes afios.

Matematica 2014 2015 Siguientes afios
Meta I.E. | Pronéstico
Nivel de logro % de estudiantes en cada nivel de logro
Satisfactorio 16,7 28,0 50,0 89,7
En proceso 41,6 56,8 46,0 26,3
En inicio 41,7 15,2 4,0 -15,9

Fuente: MINEDU - 2017
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