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RESUMEN

En el ambito de la educacién la implementacibn de programas
computacionales educativos orientados al reforzamiento del aprendizaje de
matematicas en operaciones con fracciones en educacion basica regular
benéfica a los estudiantes mejorando sus habilidades. El propésito del estudio
fue conocer el efecto del prototipo “Aventura fraccionaria” en el reforzamiento
de operaciones con fracciones en escolares que cursan el 5to afio de primaria,
la poblacion y muestra estuvo constituida por 60 estudiantes distribuido en dos
secciones. El tipo de estudio fue basico de disefio cuasi experimental con dos
mediciones antes y después del tratamiento y con grupo control y
experimental. Para recojo de informacién se utilizo la evaluacién consistente
en cinco preguntas referidas a suma, resta, multiplicacion y division de
fracciones. Los resultados generales indican que, en el grupo experimental,
al inicio, el 44% se encontraba "En proceso," y tras la intervencién, este
porcentaje disminuy6 al 4%, mientras que el nivel de logro para la categoria
logro esperado aumentaron del 12% al 76%. Con la prueba U de Mann-
Whitney para muestras independientes se verifico la significancia obteniendo
un valor de (p = 0.012 < 0.05; U=206.5). Por tanto, se concluye que la
aplicacion del prototipo "Aventura Fraccionaria” ha tenido un impacto
significativo en las operaciones con fracciones de los nifios de quinto grado.

Palabras clave: Prototipo, Operaciones fraccionarias, Niveles de logro



ABSTRACT

In the field of education, the implementation of educational computer programs
aimed at reinforcing the learning of mathematics in operations with fractions in
regular basic education benefits students by improving their skills. The
purpose of the study was to know the effect of the "Fractional Adventure"
prototype on the reinforcement of operations with fractions in fifth grade
primary school students. The population and sample consisted of 60 students
distributed in two sections. The type of study was a basic quasi-experimental
design with two measurements before and after treatment and with a control
and experimental group. To collect information, the evaluation consisting of
five questions related to addition, subtraction, multiplication and division of
fractions was used. The general results indicate that in the experimental group,
at the beginning, 44% were "In progress,” and after the intervention, this
percentage decreased to 4%, while the level of achievement for the expected
achievement category increased from 12%. at 76%. With the Mann-Whitney U
test for independent samples, the significance was verified, obtaining a value
of (p = 0.012 < 0.05; U=206.5). Therefore, it is concluded that the application
of the "Fraction Adventure" prototype has had a significant impact on
operations with fractions of fifth grade children.

Keywords: Prototype, Fractional operations, Achievement levels
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PRESENTACION

Desde los inicios, los videojuegos pasaron a ser una herramienta novedosa
con una gran acogida para los consumidores; utilizandose en primera
instancia como un medio de entretenimiento, dejando de lado la educacién y
ensefianza. Pero, esto fue evolucionando con el pasar de los afios, abarcando
cada vez mas géneros y disciplinas que hoy en dias conocemos. Las cuales
una es la educacion, que, en sus inicios, no tuvo una buena acogida por los
medios de comunicacién y la pedagogia, debido a que nunca antes se penso6

utilizarse como una herramienta mas.

El presente trabajo de estudio mostro la finalidad de desarrollar un aplicativo
que ayuddé a reforzar lo aprendido en clases del tema de fracciones, de
manera que sea entretenida, usando dinamicas atractivas y creativas de sus
predecesoras, ademas de también se guio de algunos videojuegos de éxito o
de aquellos que los nifios mostrarian afinidad por jugar, para que asi, los nifios

reforzaron sus conocimientos mientras juegan.

También cabe recalcar que se centr6 en el desarrollo de los componentes que
en las que se apoyo en la elaboracidn del videojuego educativo para nifios de

primaria. En este sentido, es relevante destacar dos hechos importantes:

Por un lado, la importancia de las mecanicas y las dinamicas que deben de
estar relacionada con la investigacién del reforzamiento de fracciones. Esto
se vio reflejado en la diversidad de que en la industria de los videojuegos
muestre dentro de su catdlogo géneros que han aportado tanto para la

diversién y educacion.

Y por el otro lado, Algunos expertos, comentan que los nifilos aprenden ciertos
aspectos mas rapido que lo que en clases demorarian en aprender. Por ello,
el presente trabajo pretende contribuir en el reforzamiento del conocimiento
de los nifios para que asi puedan lograr aprender y entender lo que en clases

les costaria.



INTRODUCCION

El propdsito del estudio consistio en el reforzamiento de las operaciones
matematicas con fracciones para nifios del quinto grado de educacién béasica
regular Almirante Miguel Grau Tambopata — 2023, haciendo uso de las
herramientas mecanicas y dinamicas relacionados al aprendizaje de las
matematicas empleando los videojuegos.

Este trabajo consistid en presentar una propuesta que buscaba mejorar los
procesos de aprendizaje y reforzamiento para el tema de las fracciones, tema
que se dificulta en el proceso de comprension de los nifios, por lo cual, se
espera que dicho proyecto, logre ser llamativo, didactico, y del interés de los
nifos.

Se llevo desde un inicio de la tesis, una investigacion que ayuda a entender
como aplicar la estrategia de los videojuegos de manera didactica, amigable,
que ayude a reforzar lo aprendido en clase utilizando las herramientas de
programacion y un disefio estético para el videojuego, al mismo tiempo
trabajar los argumentos, escénicos, figuras, formas, y disefio de personajes
que logra transmitir a través de una historia interactiva y aventurera, en la que
los ejercicios de reforzamiento de fracciones, se vean mas como motivados a
resolver y no una operacion abstracta la cual se sientan forzados a resolver.

En los documentos que se adjunté como parte del proceso de desarrollo de la
tesis, se recogio6 todos los datos y caracteristicas que fueron obtenidos como
resultado de la investigacion con respecto a los videojuegos y la educacion.

Para finalizar, el objetivo de desarrollar un prototipo videojuego educativo
‘AVENTURA FRACCIONARIA” es con la finalidad es dar un plus al
reforzamiento de operaciones fraccionarias en estudiantes del quinto afio de
primaria. La tesis se desarroll6 en tres capitulos: Capitulo | problema de
investigacion, capitulo 1l Marco teorico Capitulo 1l Metodologia de la
investigacion, bibliografia, cronograma de actividades y anexos.



CAPITULO |: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion del problema

Los videojuegos desde su concepcion, se consideraron un medio Unicamente
exclusivo para entretenimiento y ocio. Las empresas dan mayor importancia
a desarrollar videojuegos. Siendo el mercado los jovenes, adolescentes y
nifos, de estas grandes industrias sin embargo los videos juegos promueven
el trabajo en equipo, el empleo de estrategias en las interacciones con los
personajes y/o jugadores. Estas formas de aprendizaje serian bien utilizadas
en campo educativo, dado que facilitan el logro de capacidades, mediante
aspectos positivos y beneficiosos en términos de aprendizaje a través de
videojuegos desde diferentes perspectivas (1). Ademas, se observo
implementaciones en algunos colegios del extranjero con un proyecto del que
consistia en impulsar las habilidades de estrategias y de razonamiento,
ademas de que, en los afios siguientes, se utilizarian juegos de sagas
populares como de Pokémon y Harry Potter; que ayudaron a los nifios a
desarrollar sus habilidades mientras se divertian. Reforzando asi lo que

aprendido en clases.

Para que un aprendizaje sea integro y efectivo, es necesario que abarque
diversos aspectos como la comprension conceptual, el desarrollo de
habilidades, actitudes y competencias. por lo que debe de estar arraigado a
una motivacion sumamente fuerte, para obtener una resolucion de
satisfaccion personal, permitiendo una mejora en el autoconcepto personal.
Ademas, promueve el criterio propio mediante su propio ritmo de aprendizaje,
para después explayarse en los ambitos de relaciones personales y

profesionales. Por otro lado, se ha detectado que los nifios enfrentan una



mayor dificultad para aprender fracciones, por lo que esto podria acarrear
dificultades en el desempefio del estudiante en un futuro. Y, aunque existan
una variedad de alternativas dinamicas, los videojuegos que netamente se
centren en la ensefanza de fracciones, suelen carecer de un disefio atractivo

y resultan monétonos (1).

Finalmente la implementacion de videojuegos en el area educativa en los
colegios, ayudaria en el reforzamiento de lo aprendido en clases a los
estudiantes, sin embargo, los videojuegos educativos tenderian en fallar en la
ejecucion, tanto en su creacion como en su ejecucion, ya que, el concepto que
siempre surcaria en la mente de los estudiantes de los videojuegos
educativos, serian de aburridos, ademas de que la gran variedad de
videojuegos existentes en esta area encontradas en el internet, se lograria ver
que el disefio, creatividad y dinamismos, serian entre limitadas o poco empefio

en desarrollarlas.

1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Pregunta general

¢ Como el desarrollo de un prototipo videojuego educativo “aventura
fraccionaria” influira en el reforzamiento de operaciones fraccionarias en
escolares del 5to afio de primaria de la I.I.LE.E. Miguel Grau de la ciudad de

Puerto Maldonado?

1.2.2. Preguntas especificas

¢ Como el desarrollo de un prototipo de videojuego educativo “Aventura
fraccionaria” influira en el reforzamiento de suma y resta de fracciones para
chicos del 5to afio de primaria de la I.I.E.E. Miguel Grau de la ciudad de Puerto

Maldonado?

¢,Como el desarrollo de un prototipo videojuego educativo “Aventura



fraccionaria” influira en el reforzamiento de multiplicaciéon, division y
equivalentes para nifios del 5to grado de primaria de la I.I.LE.E. Miguel Grau

de la ciudad de Puerto Maldonado?

¢ Cudles son los procedimientos que llevara a desarrollar el disefio del

videojuego mediante la programacion en Godot?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Desarrollar un prototipo videojuego educativo “aventura fraccionaria” vy
determinar su influencia para en el reforzamiento de operaciones fraccionarias

en estudiantes de primaria, 2023

1.3.2. Objetivo especifico

e Desarrollar un prototipo videojuego educativo “aventura fraccionaria” para
reforzar las operaciones con fracciones de suma y resta para nifios del
5to grado de primaria.

e Desarrollar un prototipo videojuego educativo “aventura fraccionaria” para
reforzar las operaciones con fracciones de multiplicacién, division y
equivalentes para nifios del 5to grado de primaria.

e Describir los procedimientos que llevara a desarrollar el disefio del
videojuego mediante la programacion en Godot.

1.4. Variables
1.4.1. Variable independiente:

Prototipo videojuego educativo:

Segun Michael Alexander Salazar Ortega y Erika Lorena Villamizar Franco es:
“‘como punto de partida para la generacion de herramientas de aprendizaje
interactivo [...]. Es la oportunidad de materializar las ideas para verificar su

funcionalidad e impacto.” (1)



1.4.2. Variable dependiente:
Operaciones Fraccionarias:

Segun Ana Helvia Quintero “las fracciones no representan una cantidad fija
sino relaciones entre cantidades. [...]JPueden verse, por ejemplo, como: una
comparacion de partes de enteros, un decimal, una razén, una divisiéon, una

medida de cantidades discretas o continuas.” (2)

Ademas, Las fracciones serian nimeros matematicos dividido en dos partes
que son numerador y denominador, también, se apreciard 3 tipos de

fracciones que serian: Fraccion propia, impropia y mixta.

1.5. Hipotesis

1.5.1. Hipotesis general

El desarrollo de un prototipo videojuego educativo “Aventura fraccionaria”
mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones en chicos del 5to

afio de primaria de la I.I.E.E. Miguel Grau de la ciudad de Puerto Maldonado.

1.5.2. Hipotesis especifica

El desarrollo de un prototipo videojuego educativo “Aventura fraccionaria”
mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones de sumas y
restas en nifios del 5to grado de primaria de la I.I.LE.E. Miguel Grau de la

ciudad de Puerto Maldonado.

El desarrollo de un prototipo videojuego educativo “Aventura fraccionaria”
mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones de multiplicacion
y division en nifios del 5to grado de primaria de la I.I.E.E. Miguel Grau de la

ciudad de Puerto Maldonado.



1.6. Justificacién

1.6.1. Practica.

Esta investigacion se lleva a cabo al presenciar la necesidad de dar una
alternativa mas atractiva basado en el nivel de aprendizaje de la competencia
l6gica matematica en fracciones en los estudiantes de educacion bésica
regular, con el uso del prototipo videojuego educativo. Y segun con los
objetivos de esta investigacion, nos lleva a resultados que llevan a soluciones
concretas a los ejercicios matematicos planteados de operaciones aritméticas
con fracciones, por lo que, en consecuencia, existira la probabilidad de
expresar cambios en las en los métodos de aprendizaje del estudiante en la

institucion educativa.

1.6.2. Tedrico.

Esta investigacion se efecta con el fin de contribuir al conocimiento vigente
sobre el uso del prototipo videojuego educativo “Aventura fraccionaria”, como
instrumento de evaluacion para la mejorara en el reforzamiento de las
operaciones con fracciones aditivas y multiplicativas en nifios del 5to grado
de primaria, cuyos resoluciones podran condensarse en una oferta, que seran
afiliados como comprension a las ciencias de la educacioén, ya que se estaria
comprobando que el uso del prototipo videojuego educativo mejora el nivel

de desempefio de los estudiantes de educacion basica.

1.7. Consideraciones éticas

La idea principal para desarrollar este proyecto de tesis, comenz6 por una
preocupacion manifestada por mi tio, respecto a la necesidad de programar
un videojuego basado en el reforzamiento de operaciones de fracciones, ya
que él como profesor observa que las operaciones con fracciones es un tema

al que los nifios se les complica un poco el proceso de aprendizaje.

Este proyecto de tesis tendra como fin, entretener al estudiante mientras
refuerza lo aprendido en clases, para ello haremos uso de videojuegos
convencionales (y otros educativos de los cuales a mi consideracion

cumplirian con lo anteriormente escrito) para desarrollar este proyecto.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de estudio.

2.1.1. Antecedentes nacionales

Barboza (2019), con su tesis: Heuristicas de Usabilidad para Mecéanicas de
Videojuegos en la universidad Pontificia Universidad Catolica del Peru, para
optar el Titulo de Ingeniera Informatica, tuvo como obijetivo: el desarrollar una
estrategia de usabilidad heuristica centrada en las mecanicas utilizadas en los
videojuegos, sin importar la tecnologia o el género. Se empleé el disefio o
experimental, de enfoque cuantitativo la propuesta principalmente se centra
en la mejora del instrumento de evaluacién desarrollado por Jakob Nielsen,
asi como en otros elementos extraidos de la literatura académica, como
instrumento empleo el cuestionario adaptado de (O. N. C. Fernandez & others,
2008) los resultados para estimar las variables respuesta asemejadas a sus
resultados fueron los siguientes: Debido a que se evalué cada variable de
respuesta mediante la calificacion de cada heuristica, se llevar4 a cabo un
andlisis T-student utilizando los promedios de los resultados obtenidos por
cada variable de respuesta. Se utilizé un valor de significancia del 5% (a =
0.05), lo que nos permite asegurar con una confianza del 95% que la
propuesta de heuristicas es considerada como accesible, beneficiosa y
comprensible. Ademas, se observé una disposicion por parte de los
evaluadores para utilizarlo, lo que llevo a la conclusion de que los métodos,
técnicas y herramientas actuales para evaluar la facilidad de uso de
programas informéticos, se centran en la evaluacion de atributos de interfaces
estandar. Sin embargo, los videojuegos exhiben caracteristicas distintivas
inherentes a su campo. Por consiguiente, surge la necesidad de disponer de
una herramienta de evaluacion especifica para examinar la facilidad de uso
de este tipo de software interactivo. A través de la prueba acabada, se pudo

fijar que las heuristicas de Nielsen tienen ciertas restricciones cuando se



aplican al campo estudiado, ya que la mayoria de los problemas fueron
detectados utilizando la propuesta elaborada en este trabajo. Esto indica que
las heuristicas de Nielsen no pueden abordar completamente los atributos de

los videojuegos, ya que, se centran en argumentos opuestos. (3)

Huerta (2017), en su tesis: Plataforma Web Para El Apoyo En La Mejora De
la Comprension lectora en alumnos de Educacién Basica, para optar por el
Titulo de Ingeniero Informatico. cuyo objetivo fue Desarrollar una plataforma
que respalde la implementacion de estrategias para mejorar la comprension
lectora y realizar ejercicios de vocabulario. La metodologia consiste en
entregables que contribuyen a explicar la funciébn de cada pagina de la
plataforma. La descripcién de los bocetos (se abordara mas adelante) se
realiza en un lenguaje sencillo, con el objetivo de clarificar la utilidad de cada
elemento. Los entregables estan disefiados para que tanto analistas,
disefiadores, clientes y usuarios comprendan facilmente el funcionamiento de
la plataforma. Dado que se trata de un equipo interdisciplinario, esto resultd
especialmente beneficioso, cuyo instrumento utilizado en las evaluaciones fue
el cuestionario. Teniendo como resultados La metodologia demostro tener un
impacto significativo en la comprensién de textos narrativos y en la ampliacién
del vocabulario. Aunque la mejora en la comprensién de textos informativos
fue menos pronunciada, aun fue notable y contribuyé a las conclusiones
alcanzadas. La plataforma desarrollada como parte de este proyecto ha
cumplido su propdsito y ha sido exitosamente utilizada en varias instituciones
educativas en el Peru. Actualmente, cuenta con nuevas versiones. Dado que
no se trata de un sitio web convencional, sino de una plataforma interactiva
que permite la creacion de nuevo contenido, fue necesario emplear una
variedad de tecnologias, como el sintetizador de voz para generar mensajes
de los personajes animados, agentes animados que presentaban los
mensajes y tenian movimiento, scripts en Python en el servidor para gestionar
los archivos de mensajes, un CDN para acceder a archivos estaticos y otras
tecnologias adicionales. Aunque esto requirié tiempo y especializacion, fue
justificado debido a que la plataforma es robusta y escalable. (4)



Alejos y Lazo (2015), en su tesis Implementacion de Un Sistema Informatico
Basado En Realidad Aumentada; Para El Area De Ciencia Y Ambiente, Como
Alternativa A Los Métodos Tradicionales, En La I.E.P. Maria Inmaculada -
Chincha 2015, Para Optar El Titulo Profesional de Ingeniero de Sistemas,
cuyo objetivo fue Desarrollar un Sistema Informético utilizando realidad
aumentada, con el propdsito de optimizar el desempefio escolar en el campo
de Ciencia y Ambiente en la Institucién Educativa Privada Maria Inmaculada,
y cuya metodologia Scrum es una técnica rapida de gestion de proyectos que
deriva su nombre y preludios de investigaciones llevadas a cabo sobre
practicas innovadoras de fabricacion por Hirotaka Takeuchi e Ikujijo Nonaka a
mediados de la década de 1980. Cuyos resultados sefialan que: La instruccién
con la aplicacion educativa informética. ARFor Education aumenta la
fascinacion de los estudiantes en el curso de Ciencia y Ambiente, ya que les
permite observar e interactuar con los contenidos, lo que a su vez contribuye
al desarrollo de habilidades y destrezas, fortaleciendo las inteligencias
multiples mas destacadas en cada individuo. Los usuarios muestran una
aceptacion inmediata de la aplicacion, ya que los motiva a participar en el
curso de Ciencia y Ambiente mediante el uso de tecnologias. Esto nos lleva a
concluir que la aplicacion desarrollada, mediante tecnologias de realidad
aumentada en dispositivos Smartphone, permite identificar diversas formas en
el ambiente a través de un modelo de reconocimiento por orientacion
desarrollado en este trabajo. Con este modelo, el dispositivo puede revelar
datos sobre sitios destacados al usuario utilizando métodos de realidad
aumentada. La Realidad Aumentada ha demostrado ser efectiva en el &mbito
educativo. Estudios han comprobado que los nifios y adolescentes aprenden
de manera mas efectiva cuando los materiales de ensefianza-aprendizaje, se
presentan utilizando realidad aumentada. La aplicacion de la Realidad
Aumentada a los asuntos de Ensefianza ofrece una contribucion significativa
a la educacion, ya que permite presentar de forma dinamica los temas de
diversas asignaturas, lo que puede ser Gtil en cualquier entorno educativo. La
implementacion de Realidad Aumentada en asuntos de estudio puede servir

en entornos profesionales como una herramienta de asistencia tanto para el



docente como para el estudiante, ofreciendo un recurso valioso para el
estudio. (5)

Chapofian en su investigacion “Videojuego de Escritorio para Contribuir al
Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la Historia de las Culturas de la
Region Costa Norte del Peru en Estudiantes de Primer Grado de Secundaria
en la Institucién Educativa Aplicacion N°10836 del Distrito de José Leonardo
Ortiz de la Provincia de Chiclayo”. De la Universidad Catélica Santo Toribio de
Mogrovejo; Optando al Titulo de Ingeniero de Sistemas y Computacion, cuyo
objetivo fue Apoyar el desarrollo de educacién y leccion al fortalecer el
entendimiento de los temas relacionados con la Historia de la Costa Norte
Cultural Pre-Inca del Peru en los escolares de ler afio de secundaria mediante
la creacion de un videojuego educativo, se aplico la metodologia agil SCRUM,
como instrumento se aplico la entrevista, cuyos resultados obtenidos durante
la entrevista con la pedagoga de la materia, se destacé que la mayoria de los
estudiantes muestran inclinacion por los videojuegos en lugar de la lectura.
Esto condujo a las siguientes derivaciones: El videojuego didactico
proporcioné a los estudiantes la oportunidad de repasar y fortalecer las
cogniciones previas adquiridos en la leccién sobre el tema de las Culturas Pre-
Incas de la Costa Norte del Per(. A través de cuestionarios de evaluacion
incorporados en el software, los estudiantes pudieron reforzar los contenidos
relacionados con las culturas abordadas en el videojuego (Mochica, Sican y
Chimu) de la asignatura de Personal Social, lo que les permiti6 demostrar su
dominio de dichos temas. La utilizacion del videojuego como una herramienta
TIC permiti6 a la docente complementar sus lecciones en el aula con
actividades interactivas de ensefianza y aprendizaje. Ademas, la docente tuvo
acceso a informes de calificaciones béasicas y detalladas generadas por el
moddulo docente del videojuego después de que los estudiantes completaran
uno o mas cuestionarios sobre las culturas incluidas en el programa. Estos
informes facilitaron la caracterizacién y el rastreo de los escolares que
lograron calificaciones satisfactorias durante el semestre académico mediante

el uso del videojuego. (6)
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Atao, en su tesis “Impacto del Uso del Videojuego Educativo PACMATE en el
Proceso de Aprendizaje del Campo Tematico de Patrones Geomeétricos,
Teoria de Numeros Ecuaciones e Inecuaciones Lineales del Area de
Matematica, de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio Juan
Antonio Ligarda Pineda del distrito de Turpo, Andahuaylas 2015”, Universidad
Nacional José Maria Arguedas, para Conseguir el Titulo Profesional de
Ingeniero de Sistemas. Cuyo objetivo fue analizar los efectos del empleo del
aplicativo didactico PacMate en el desarrollo de ensefianza de conceptos de
geometria, teoria numérica, asi como ecuaciones e inecuaciones lineales en
los escolares de ler afio de secundaria en la institucion educativa Juan
Antonio Ligarda Pineda, ubicada en el Distrito de Turpo, Provincia de
Andahuaylas. Este analisis se realizara utilizando la metodologia desarrollada
SUM, cuya técnica: Se llevé a cabo un estudio estadistico del desempefio de
los alumnos del primer afio, utilizando los resultados del cuarto bimestre de
cada alumnado, los resultados de la contratacion de la hipétesis general. La
utilidad del aplicativo didactico PacMate tuvo un impacto positivo durante el
proceso de ensefianza relacionado con patrones geomeétricos, teoria
numeérica, asi como ecuaciones e inecuaciones lineales. Esto nos llevo a las
siguientes conclusiones: PacMate se llevé a cabo utilizando la libreria kiwi.js
y el software TilemapEditor, logrando una usabilidad adecuada para el
propésito de la investigacion. Ademas, el uso de PacMate insto eficientemente
en el desarrollo de ensefianza del tema de conceptos geométricos, areas y
perimetros de poligonos, como se evidencia en las calificaciones de los
alumnos, las cuales aumentaron de un promedio de 9.27 a 13.45, lo que
representa un incremento del 20.89%. También se observo un impacto
positivo en el aprendizaje de los estudiantes en el mismo tema, con un
aumento en las calificaciones promedio de 10.45 a 13.05, lo que representa
un incremento del 13%. Estos resultados indican una mejora en la educacion
de los escolares de primer afio en el colegio Juan Antonio Ligarda Pineda, en

el distrito de Turpo, gracias al uso de PacMate. (7)
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2.1.2. Antecedentes internacionales

Rahman (2017) en su tesis Videojuego Educativo en 3d para Dispositivos
Méviles Android, Enfocado al Aprendizaje De La Logica de Programacion para
Usuarios entre los 5 a 18 Afios de Edad, presentado previo la obtencion del
titulo de Ingeniero en Sistemas Computacionales e Informaticos. Cuyo
objetivo fue: desarrollar un juego educativo tridimensional para dispositivos
moviles con sistema operativo Android, dirigido a ensefar conceptos de l6gica
de programacion a usuarios de entre 5 y 18 afios. cuya metodologia usada
documentada, y como instrumento se empled libros digitales y fuentes online
de autores, Resultados obtenidos, Unity3D recibié una puntuacion de 16
puntos, Unreal de 12 puntos y Godot de 13. Por lo tanto, para este proyecto
se ha optado por Unity3D como el framework y motor de juego mas adecuado
para el desarrollo del videojuego. Estos resultados nos llevan a las siguientes
conclusiones: El uso de un framework y motor de juego apropiado contribuyé
a organizar de manera mas efectiva el desarrollo del proyecto. Sin embargo,
es importante destacar la complejidad asociada al uso de un software muy
diferente al utilizado en otras asignaturas de la carrera. Se requiere una
dedicacion considerable, asi como tiempo y esfuerzo para integrar los
diferentes elementos del videojuego junto con las mejores practicas de
programacion aprendidas. En el ambito del desarrollo de videojuegos a nivel
personal, no existe una metodologia agil formalmente establecida. Sin
embargo, se han creado proyectos como la metodologia DAV, que se basa
en SCRUM y XGD. Esta metodologia permiti6 un desarrollo planificado y
ordenado en cada una de las fases, proporcionando flexibilidad al realizar
cambios en tareas ya completadas. Las iteraciones fueron utiles para obtener
rapidamente una version funcional del juego y analizar el estado del producto,
asi como las caracteristicas que aun requerian desarrollo. La publicacion del
videojuego se llevo a cabo sin contratiempos. Después de evaluar varias
tiendas en linea, se eligi6 GameJolt debido a la facilidad que brinda a los
nuevos desarrolladores independientes. Gracias a las facilidades

proporcionadas por esta tienda, el juego recibié buenas criticas por parte de
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los usuarios y alcanz6 un numero considerable de descargas después de su

publicacion. (8)

Onate y Jimenez (2018), Disefio E Implementacion de Una Plataforma Web
Contenedora de Videojuegos serios, de la universidad de Colombia, cuyo
objetivo fue: Elaborar y ejecutar un modelo inicial de una Plataforma Web que
albergue Videojuegos con propoésitos educativos, cuya mitologia SUM para el
desarrollo de la Plataforma nos permitieron llegar a las conclusiones: “Durante
el proceso de desarrollo de esta plataforma y la investigacién asociada, se
hizo evidente que la creacion de portales destinados a abordar problematicas
sociales debe tener como objetivo llegar a toda la poblacién vulnerable en el
centro del desarrollo del software. Es por esto que las soluciones basadas en
la web se consideran ideales para garantizar la escalabilidad de la
herramienta. Ademas, la mantenibilidad fue un factor crucial que se considero
en esta solucién. Por esta razon, el uso de la tecnologia de Portlets en Java
asegura una actualizacion continua para mejorar los sistemas de seguridad,
protegiendo asi los servicios y recursos del sistema y garantizando su
funcionamiento continuo y modular. Esto, a su vez, simplifica los procesos
relacionados con la actualizacion y el mantenimiento. Es importante destacar
gue este sistema no solo fue desarrollado para satisfacer una necesidad
tecnologica, sino que también resuelve una probleméatica real. Esto es
fundamental para fomentar la creacion de innovaciones y emprendimientos de
negocios que promuevan el desarrollo de productos de software capaces de

mejorar la calidad de vida de las personas”. (9)

Ruiz y Ricaurte (2017), en su tesis: Desarrollo De Un Videojuego Educativo
Mévil Con Enfasis En La Resolucién De Problemas Que Involucren Las Cuatro
Operaciones Béasicas De Las Matematicas; UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA,; Para obtener el titulo de Ingeniero de Sistemas. Cuyo
objetivo fue: Crear un juego educativo para dispositivos Android con el
propésito de mejorar las habilidades de resolucion de problemas que implican
las cuatro operaciones fundamentales de las matematicas. Cuya metodologia
de desarrollo fue ADDIE y VGSCL, como Instrumento de recojo de datos la
encuesta, sus resultados detallan: En el primer dia, se instal6 la aplicacion en
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las tabletas de la escuela, y en el segundo dia se llevaron a cabo pruebas de
interaccion de los estudiantes con el videojuego. Estas pruebas involucraron
a 15 estudiantes del grado mencionado anteriormente, y las conclusiones
obtenidas fueron las siguientes: Los videojuegos educativos tienen el
potencial de convertirse en una herramienta valiosa para apoyar tanto a
estudiantes como a docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto
se debe a la capacidad del juego para generar felicidad y un gran interés en
aprender un tema especifico. Sin embargo, el disefio de un videojuego
educativo es un proceso complejo que requiere encontrar un equilibrio entre
la diversion y los aspectos educativos. La historia, las mecéanicas de juego y
los temas tratados son aspectos criticos que deben considerarse
cuidadosamente si se busca lograr el objetivo de ensefar de manera efectiva.
Por otro lado, las tabletas proporcionadas por el gobierno a la Institucién
Educativa Municipal Técnico Industrial no promueven una adopcién efectiva
de esta tecnologia en el aula de clases. Las limitaciones y problemas técnicos
de estos dispositivos dificultan su uso en el entorno educativo y generan

obstaculos para su aprovechamiento como recurso pedagoégico. (10)

Fernandez (2016); “Videojuegos educativos para el Desarrollo de las
Inteligencias Multiples en aulas de Educacion Primaria”; Universidad de
Oviedo, para obtener doctorado cuyo objetivo fue: Mostrar que los
videojuegos educativos pueden tener un impacto positivo en el desarrollo de
las distintas inteligencias en las aulas de ensefianza primaria. Cuya
metodologia: Para examinar el impacto de la implementacion organizada y
sistematica del videojuego educativo Naraba en el desarrollo de las
Inteligencias Multiples en estudiantes de primaria, se evalu6 la experiencia
llevada a cabo durante el afio escolar 2012-13. Esta experiencia consistio en
dedicar una hora semanal al juego, utilizando un cuestionario como
herramienta de evaluacion, y se llevé a cabo con una muestra de 101
alumnos, de los cuales 20 pertenecian al grupo de control y 81 al grupo
experimental. Las evaluaciones de los sujetos, que incluyeron a 51 niflos y 50
nifias de entre 7 y 8 afios, se realizaron para las ocho inteligencias segun el
cuestionario de Prieto y Ferrandiz (2001), utilizando una escala de 1 a 4 para
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medir 80 items. En términos especificos, se observé una mayor variabilidad
en los valores medios de cada inteligencia en ambas fases del grupo de
control en comparacién con el grupo experimental, lo que sugiere una mayor
influencia del videojuego en el desarrollo de las inteligencias en los alumnos
de primaria al finalizar la experiencia. La conclusion principal fue que hubo un
aumento general en las inteligencias de los estudiantes después de participar
en la innovadora experiencia de integracion del videojuego en el aula.
Ademas, el grupo de control permitid evidenciar que el videojuego Naraba
tuvo un efecto positivo en la mejora de las inteligencias de los sujetos, ya que,
excepto en el caso de la inteligencia musical (que mostré una mejora
significativa en las nifias), las inteligencias no experimentaron una mejora
significativa en este grupo. El éxito de este tipo de experiencias innovadoras,
respaldadas por videojuegos, depende en gran medida de la capacitacién de

los docentes para integrar adecuadamente estos recursos en el aula. (11)

Guel en su tesis (2015) “Propuesta de Aplicacion Educativa, para el Proceso
de Ensefianza-Aprendizaje en Preescolares”; Universidad Iberoamericana
Puebla, para obtener el Grado de Maestria en Nuevas Tecnologias para el
Aprendizaje, cuyo objetivo fue: Se realizO un estudio sobre el uso de
aplicaciones educativas para preescolares con el objetivo de crear una
aplicacion interactiva centrada en el campo de "Exploracién y conocimiento
del mundo”, que cumpliera con estandares de calidad. La muestra consistio
en 14 nifios de entre 4 y 5 afios del tercer grado de educacion preescolar en
el Jardin de Nifios Celia Hernandez de Huerta. Se seleccionaron nifios de
diferentes grupos dentro del tercer grado: A, B, Cy D. Los resultados revelaron
que el tercer grado grupo C tenia el mayor acceso a recursos moviles, seguido
por el grupo B, mientras que los grupos D y A tenian menos disponibilidad de
dispositivos. Ademas, se observd que el grupo C tenia la participacion mas
alta de padres en comparacién con los demas grupos para el proyecto. En
cuanto a la participacion de los padres en el proyecto, se encontrd que casi el
54% de ellos estaban interesados en participar. Estos hallazgos llevaron a
varias conclusiones: Las aplicaciones destinadas a fomentar el aprendizaje en

preescolares deben ser evaluadas cuidadosamente antes de implementarse.
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El aprendizaje movil en este nivel educativo representa una oportunidad para
aprovechar la tecnologia y mejorar el rendimiento de los alumnos, pero es
necesario contar con dispositivos adecuados y actividades educativas que
respalden estas herramientas digitales. Las aplicaciones educativas para
preescolares pueden ser beneficiosas para el aprendizaje de los nifios, y se
observo un avance en las competencias individuales a través de su uso. Las
areas de lenguaje matematico y lenguaje y comunicacion mostraron mejoras
significativas, ya que son areas que a menudo presentan desafios para los
nifos. El monitoreo y la implementacion de aplicaciones mdviles en el
aprendizaje deben aprovechar al maximo las tecnologias méviles para
mejorar el proceso educativo. Se observo que los estudiantes estaban mas
activos durante el aprendizaje cuando se utilizaban aplicaciones educativas
moviles. Es importante que los desarrolladores de aplicaciones educativas
moviles tengan un alto nivel de programacion y que las aplicaciones estén
disefiadas con calidad para garantizar una experiencia educativa efectiva y
adecuada para cada clase. Las aplicaciones que se adapten mejor a las
necesidades del contexto educativo local pueden ser exitosas, pero es
importante ajustarlas segun los criterios de calidad y los estandares

pedagdgicos especificos de cada entorno educativo. (12)

Estas investigaciones fortalecerdn nuestro estudio en la aplicacion de los
videojuegos como estrategias para el logro de capacidades en el area de la
matematica en especial en el tema de fracciones asi mismo serviran de

reforzamiento para los escolares.

2.2. Marco teorico

2.2.1. Variable independiente 1: Prototipo videojuego educativo

Desde la observacion que se analiz6 de Marly Araceli Arias Lame y Juan
Esteban Tobar Triana (2020) de la tesis titulado “Construccion de un Prototipo
de Juego Interactivo que Involucre la Literatura Infantil, como Motivacion a la
Lectura en las Niflas y Nifios del Grado Tercero de la Institucion Educativa
Real Colegio San José, Sede 2 de la Ciudad de Popayan” nos da a entender

gue: mediante un sistema que integre un conjunto de elementos de disefio
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gue acceda generar descripciones de videojuegos educativos, en los cuales,
tanto estudiantes, como docentes, puedan ser participes en practicas

supervisadas por los docentes responsables del contenido. (13)

Y segun Claudia Patricia Liduefia Lengua y Myriam Del Socorro Sandoval
Erazo (2018), titulado “Estrategia participativa para mejorar la Convivencia
Escolar: Caso Ateneo Juan Eudes” mencionan “el uso de un modelo
interactivo educativo, que permita dar a la creencia que los problemas son una

causa de aprendizaje que forma los valores de la persona” (14)

2.2.1.1. Dimension 1: Calidad
Para calificar la calidad del prototipo es necesario tener distintos
criterios, los cuales serian: Historia, Jugabilidad, Apartado técnico,
Apartado artistico, Apartado sonoro, Multijugador, Innovacion y
Duracion.

Estos puntos son primordiales para medir la calidad.

2.2.1.2. Indicador 1: Funcionalidad
La funcionalidad es fundamental para el desarrollo, la produccion y el
lanzamiento del prototipo. La cual se vera reflejada, a través de la correccién

de las mecénicas y dinamicas del prototipo.

2.2.1.3. Indicador 2: Fiabilidad

En palabras en David Perez, Manuel Hidalgo y Miguel Jimenez: “La fiabilidad
podria definirse como el grado de precision con el que mide una herramienta
concreta, asi como la capacidad de descartar errores. Asi mismo, tiene que

ser consistente y estable”. (15)

2.2.1.4. Indicador 3 Usabilidad

Segun Luis Bernal de su tesis nos dice que la usabilidad: “Es la facilidad con
la que las personas pueden realizar una tarea determinada con el producto”.
(16)
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2.2.1.5. Indicador 4: Eficiencia

Se califica mediante la experiencia de los usuarios (jugadores) en base a las
metas versus la cantidad establecida de los recursos que el usuario usara en
un contexto determinado del aplicativo; el cual esta determinado por la
facilidad de aprendizaje y la inmersion.

2.2.1.6. Indicador 5: Mantenibilidad

Cada cierto tiempo el prototipo se ira actualizando para que el aplicativo no
quede obsoleto, afiadiendo mas ejercicios y mejoras en las mecanicas y
dinamicas

2.2.1.7. Indicador 6: Portabilidad

El termino portabilidad hace referencia a la capacidad que poseera el prototipo
para su ejecucion en las diferentes plataformas y/o sistemas operativos.

Existentes, en este caso se tomara la plataforma Windows para PC

2.2.2. Variable dependiente 2: Operaciones de Fracciones

Segun su origen latin “fractio, fractionis” que traducida al espanol seria ‘accién
de romper’. Ademas, perteneceria a la familia linguistico: difraccién, fractura,
fragil, fragmento, fragor, infraccion, infringir, refraccion y refringir. Todos afines
con el concepto de romper, ya sea figurativamente o de uso especializado.
Ademas, a palabras de Lidia Hernandez, José Juarez y Josip Slisko “la
fraccion es considerada como una relacion parte-todo, por lo que existe una
gran diferencia dependiendo de si el “todo” (la unidad) esta establecido por
algo continuo o si esta establecido por un conjunto discreto” (17)

Y para finalizar, Margarita Ramirez y David Block(2009), dicen que “Las
fracciones estuvieron presentes practicamente a lo largo de toda la secuencia

de ensefianza de la proporcionalidad” (18)

2.2.2.1. Dimension 1: fracciones sumay resta

Para que una fraccion pueda sumarse o restrarse, deben de tener mismo
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denominador, por lo que, en consecuencia, se suman 0 se restan los
numeradores y se deja el mismo denominador. Por otro lado, si los
denominadores son diferentes, estos se multiplican, después se multiplica
numerador por denominador de manera cruzada para finalmente sumar o
restar el resultado. (19)

Las practicas educativas en el aula de clase indican que al abordar la suma 'y
resta de fracciones, los estudiantes presentan dificultades de acuerdo a
conceptos previos ausentes y/o adquiridos errbneamente (20)

Es decir, al realizar una suma de fracciones homogéneas, debemos sumar los
numeradores y mantener igual el denominador. En caso de realizar una resta,
se realiza del mismo modo que la suma, pero con la diferencia de que en este

caso estamos restando. (21)

2.2.2.1.1. Indicador 1: Evaluacion suma
Mediante una constante iteracion y repeticion de ejercicios, el alumno ira
relacionando y reforzando mediante representaciones graficas lo aprendido

en clases.

2.2.2.1.2. Indicador 2: Evaluacion resta
Mediante una repeticion contante de ejercicios, ya sea acompafada con
graficas o no, el alumno ira relacionando y reforzando su aprendizaje en base

lo aprendido en clase

2.2.2.2. Dimension 2: fracciones multiplicacion y division

Multiplicacion de fracciones se ejecuta de manera directa. Numerador con
numerador y denominador por denominador. Ademas, si por alguna razon el
resultado se puede simplificar, se simplificara, obteniendo asi, una fraccion
equivalente, que en caso de ser una fraccién impropia puede transformarse

en mixta si asi se desea. (21)

La Division de fracciones se ejecuta de manera cruzada, es decir el numerador
de la primera fraccién multiplica al denominador de la segunda fraccién, luego
el denominador de la primera fraccion multiplica el numerador de la segunda.
(21)
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La introduccion de fracciones se introduce desde el tercero afio de primaria;
la multiplicacion y la division con fracciones se pasa a ensefarse en

secundaria. (22)

En la multiplicacion, no es una regla general que la respuesta sea mayor que
los multiplicandos; ni que en la division la respuesta sea menor al dividendo;

los nimeros no se basan en sucesores Unicos. (23)

2.2.2.2.1. Indicador 1 Evaluacion multiplicacion
Con una constante repeticion de lo aprendido en clases mediante ejercicios,
el alumno ira reforzando y razonando el proceso de cédmo se resuelven dichos

ejercicios.

2.2.2.2.2. Indicador 2 Evaluacion divisién
La repeticion constante de ejercicios acompafados de graficas o no, ayudara
al estudiante a reforzar lo aprendido en clases, relacionando asi cada proceso

con la respuesta correspondiente

2.3. Definicion de términos

2.3.1. Godot: Es herramienta de programacion para videojuegos para la
creacion de los diferentes juegos de multiplataforma con mdultiples
caracteristicas, ya sea para graficos 2D y 3D desde una interfaz
unificada. Gracias a esto, Pueden exportarse en un sélo clic a las
siguientes plataformas: Linux, macOS, Windows, Android, iOS vy
HTML5. Ademas, es completamente gratuito y de cddigo abierto. (24)

2.3.2. Heuristica: Son guias de disefio de gran utilidad que son utilizadas
como herramientas de evaluacion para disefiadores y profesionales de
usabilidad. Es decir, es hacer que la interfaz sea facil de aprender, usar

y dominar. (25)

2.3.3. CDN: Content Delivery Network, que traducida al espafiol seria una red

de servidores disefiados para entregar en caché (de forma estética) el
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contenido de los sitios web a los visitantes (26)

SCRUM: Es un procedimiento en el que se utilizan de manera regular
un cumulo de buenas practicas para trabajar colaborativamente
mediante un equipo y obtener el mas optimo resultado posible de

proyectos (27)

UML: Es una herramienta que ayuda a capturar mediante un conjunto
de simbolos y diagramas a comunicar la idea de un sistema (software
orientado a objetos), a quien esté involucrado en su proceso de
desarrollo sirviendo de apoyo en los procesos de andlisis y disefio de
un problema. (28)
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CAPITULO lll: METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. Tipo de estudio.

Aplicativo:

Segun Hernandez Fernandez y Baptista nos dicen que “tiene como objetivo la
busqueda y fortalecimiento el conocimiento, asi como en aplicar los
conocimientos obtenidos para enriquecer el patrimonio cultural y cientifico”
(29) por lo que brindar una posible solucibn o mejora al problema que se
intenta resolver.

3.2. Disefio del estudio

El disefio de la investigacion es pre experimental, explicativo y longitunidad.

Ya que, la investigacion pre experimental consiste en la realizacion sin
manipulacion deliberada de variables. Ademas, es longitudinal porque los
datos que se recogeran, formaran en dos instancias, de la cual se establece
como poblacion de estudio.

Esquema:

Donde:

Oa: Primera medicion antes del experimento

Op: Segunda medicion después del experimento
X: Sistema Godot.

pre experimental:
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Como indica Kerlinger “La investigacion no experimental o expost-facto no es
mas que la conjetura en la que los resultados no pueden manipularse o
asignarse de manera aleatoria a los sujetos o a las condiciones” (30).

Hernandez menciona que “se entiende por investigacion no experimental
cuando se realiza un estudio sin manipular deliberadamente”. (31)

Enfoque de la investigaciéon: Es de enfoque cuantitativo.

Este enfoque cuantitativo pretende la explicacién de una realidad social, y sus
resultados se vinculan a mediciones numéricas y sus resultados pasan a
analizarse mediante estadisticas. Ademas, de que se basa en ser objetiva y
rigurosa para asi dar un significado a los nimeros obtenidos.

Parra (2013) menciona que: “Se utiliza la recopilacion de informacién para
validar hipétesis, a través de la medicidén cuantitativa y el andlisis estadistico,
con el fin de identificar tendencias de comportamiento y verificar teorias.”. (32)

GoOmez estipula que, “Desde el punto de vista cuantitativo, la recopilacion de
datos implica realizar mediciones.”. (33)

GOmez (2006:122) define que una herramienta de mediciéon adecuado: “Se
refiere a aquel que registra datos tangibles que a su vez reflejan con precision
los conceptos/variables que el investigador estd ha considerado con
anterioridad, utilizando asi las medidas cuantitativas con el cual reflejan la
realidad que se pretende analizar.” (34)

3.3. Poblacion y muestra
3.3.1. Poblacion:

La poblacién de estudiantes lo constituyen los alumnos del 5to grado de
primaria.

Tamayo (2012) recalca que: “La poblacién representa en su totalidad, el
fendmeno investigado, abarcando todas las unidades de andlisis que lo
forman y que a su vez, deben de ser cuantificadas para el estudio especifico.
Se identifica como la poblacion debido a que abarca la totalidad del fenémeno
relacionado con la investigacion en cuestion.” (35)

Acorde con Bustamante (2009), la poblacién constituye al conjunto de sujetos
0 elementos que muestran rasgos comunes.
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Tabla 1: Distribucion de la poblacion de quinto grado de EBR de la
|.E.B.R. Almirante Miguel Grau Seminario 52099

Grado N
Quinto grado A 25
Quinto grado B 25
Total 50

Fuente: hecha por mi

3.3.2. Muestra:

La muestra es equivalente a la poblacion.

3.4. Métodos y técnicas

3.4.1. Método:

El método cientifico se ha evidenciado como un instrumento valioso para
adquirir conocimiento en las ciencias naturales, y progresivamente se ha

aplicado para afrontar los desafios de la vida en el mundo actual. (36)

3.4.2. Técnica:

Encuesta.

Se empled la técnica de la encuesta para conseguir la informacién, la cual
comprende los medios y procesos que transforman los datos de entrada en
resultados, con el proposito de recopilar, estructurar y examinar informacion.
Por consiguiente, para este estudio se manejara la técnica conocida como
encuesta., (Le6n y Montero, 2003).

Méndez (1999, p.143) determina que las fuentes y técnicas de recoleccion de
informacion se precisan como los recursos o procedimientos a los que acude
el investigador para adquirir datos. También se aclara que las técnicas son los

medios empleados para obtener informacion. Ademas, se sugiere que hay dos
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tipos de fuentes: primarias y secundarias. Las fuentes primarias se encuentran
en la informacion oral o escrita obtenida directamente por el investigador a
través de relatos o escritos suministrados por los participantes en un evento o
situacion. En contraste, las fuentes secundarias son datos escritos
recopilados y transcritos por personas que han recogido la informacion de
otras fuentes escritas o0 de un participante en un evento o situacion. (Sabino,
2012).

Cuestionario

Para Espinoza (2014) “Se trata de un instrumento de investigacion compuesta
por un cumulo de interrogantes disefiados para adquirir datos sobre el tema
de estudio. Mayormente utiliza preguntas cerradas.” en el estudio se realizara
dos instrumentos uno para medir la calidad del software integrado con 16
items en una escala de cinco puntos (Muy insatisfecho, Insatisfecho,
Regularmente satisfecho, Satisfecho, Muy satisfecho) y para la variable
reforzamiento en fracciones, se consideré dos dimensiones suma-resta y
multiplicacion-division con cinco indicadores: Situaciones de reparto
equitativo, Lectura y escritura de fracciones, Familia de fracciones de igual
valor, Ubicacion de fracciones mayores que la unidad en la recta numérica y
Uso de fracciones para precisar la realidad los mismos que fueron evaluados

en una escala vigesimal.

Validez

La validez de un instrumento se forma considerando la validez de su
contenido, la validez de su criterio y la validez de su constructo. La validez de
contenido involucra la evaluacion de los elementos del instrumento en
correlacion con las variables que se pretenden medir, pudiendo llevarse a

cabo a través de la opinion de expertos. (37)

Confiabilidad
existen varios métodos disponibles para decretar la confiabilidad de una
herramienta. Cada uno de estos métodos provoca un coeficiente de

confiabilidad, que oscila entre 0y 1. (37).
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3.5. Tratamiento de los datos

Para mostrar los resultados obtenidos, se trabajé con tablas de frecuencias,
porcentajes y graficos de barras, elementos que ayudaron a ver descripciones
y posible relacion entre las variables de estudio y segun el resultado y
significancia. Haremos uso del estadistico de contraste t de student Ello
servira de base para elaborar las conclusiones y las recomendaciones
respectivas.

Incluir formulas para muestras relacionadas (antes después) mediante los
cinco pasos

Paso 1: Se deben formular tanto la hipoétesis nula (H,) y alternativa (H;). La
alternativa describe matematicamente lo que se busca probar, mientras que
la nula plantea precisamente lo contrario.

Paso 2: Establecer el nivel de significancia implica definir el margen de
aceptacion de la hipotesis alternativa.

En este estudio, se empleé un nivel de confiable, lo que equivale a una
aceptacion del 95% y un error del 5%.

Paso 3: A partir de la muestra, se procede a determinar tanto la media como
la desviacion estandar.

Paso 4: La férmula de la prueba t de Student se utiliza para analizar muestras
relacionadas.

Paso 5: La decision de aceptar o rechazar la hipotesis alternativa se toma en
funcién de la evidencia disponible.

3.6.

3.6.1. Recursos humanos.

Recursos

Tabla 2: Recursos humanos.

Concepto unidad C.U. C.T

Asesoramiento en programacion. 2 2500.00 4000.00
Asesoramiento metodologico 1 300.00 300.00
Asesoramiento analisis de datos 1 800.00 800.00
Sub total en soles S/3600.00 | S/5100.00

Fuente: hecha por mi




3.6.2. Recursos Materiales.

Tabla 3: Recursos Materiales

Concepto unidad C.U. C.T
Laptop 1 2800.00 2800.00
USB 1 35.00 35.00
Papel bond 2 millar 22.00 44.00
Impresién 5 75 225.00
Utiles de escritorio global 50.00 50.00
Otros global 100.00 100.00
Sub total en soles S/ 3082.00 S/ 3254.00
Fuente: hecha por mi
3.7. Presupuesto
Tabla 4: Presupuesto
CONCEPTO CT
Recursos humanos. 6500.00
Recursos Materiales. 1085.00
Total de inversion en soles 7585.00

Fuente: hecha por mi
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3.8. Cronograma

Tabla 5: Cronograma

Actividades setiembre octubre noviembre | diciembre
Semanas 1(2(1(1|12|3|4(2(3(4|3|4|1|2|3 |4
Planificacion - X
problema de

investigacion

Elaboracion del X
Marco teérico

Elaboracion de la X
metodologia de
investigacion

Sustentacion del X
proyecto final de
tesis.

Aprobacion del X | X
proyecto de tesis

Colecta de datos ( X | X|X
base de datos)

Limpiezay X | X
normalizacion de la
data,

Analisis de X[ X|X
resultados

Contrastacion de X | X
hipétesis

Informe final X[ X|X|X
(Borrador de tesis)

Informe final X | X|X

Sustentacion X | X

Fuente: hecha por mi
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CAPITULO IV: RESULTADO Y DISCUSION

4.1 Procesamiento, analisis, interpretacion y discusion de

resultados.

Para el analisis de los datos se empleé la prueba U de Mann-Whitney, se trata
de una prueba estadistica no paramétrica empleada para contrastar las
medianas de dos grupos que son independientes entre si. Se aplicé dos
mediciones (Pretest y Postest) en dos grupos distintos (control y experimental)
a un nivel de confianza del 95%. Los resultados se visualizan segun los
objetivos de estudio.

Tabla 6: Prueba de normalidad para la variable antes de la

aplicacién del prototipo “Aventura fraccionaria” en nifios del 5to

grado
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
g
Estadistico gl  Sig. Estadistico | Sig.
Sumay Resta - A ,225 50 ,000 ,831 5 ,000
0
Multiplicacion, 277 50 ,000 , 799 5 ,000
divisién y 0
equivalente -A
Operaciones de 278 50 ,000 ,780 5 ,000
fracciones -A 0

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: hecha por mi
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4.2 Analisis descriptivo e inferencial

4.2.1 Objetivo general:

Desarrollar un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria” para
reforzar las operaciones con fracciones en nifios del 5to grado de primaria.

Tabla 7: Niveles de logro de operaciones con fracciones antes y
después de la aplicacion del prototipo “Aventura fraccionaria”
en nifnos del 5to grado de primaria, segun el grupo control y

experimental

Experimental Control

Nivel de logro Pretest Postest Pretest Postest

fi % fi % i % fi %

En inicio 11 44 0 0 11 44 O 0
En proceso 11 44 1 4 9 36 8 32
Logrado esperado 3 12 19 76 5 20 15 60
Logro destacado 0 0 5 20 O 0 2 8
Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: hecha por mi

La tabla 7, presenta los resultados del estudio experimental y un grupo de
control, evaluando el progreso de los participantes a través de un pretest y un
postest. En el grupo experimental, al inicio, el 44% se encontraba "En
proceso,"y tras la intervencion, este porcentaje disminuyo al 4%, mientras que
aguellos que lograron las expectativas esperadas aumentaron del 12% al
76%. Esto sugiere un impacto positivo de la intervencion. En contraste, el
grupo de control mostr6 menos cambios significativos, con una disminucion
del 36% al 32% en el nivel "En proceso" y un incremento del 20% al 60% en
el nivel "Logrado destacado," respectivamente.

En conclusién, los resultados indican que la intervencion aplicada al grupo
experimental ha tenido un efecto positivo, evidenciado por la disminucién en
el grupo "En proceso” y un aumento sustancial en el grupo "Logrado
esperado.” Esto sugiere que la intervencién del prototipo “Aventura
fraccionaria” ha contribuido al logro de las expectativas establecidas. Por otro
lado, el grupo de control muestra menos cambios, l0 que sugiere que las
mejoras observadas en el grupo experimental son probablemente atribuibles
a la intervencion del prototipo. Estos hallazgos respaldan la eficacia de la
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intervencidn en la mejora de los resultados y subrayan la importancia de
evaluar la efectividad de programas educativos o formativos mediante la
comparacion de grupos experimentales y de control. Resultados que también
se pueden apreciar en la siguiente grafica.

Gréfica 1: Niveles de logro de operaciones con fracciones antes
y después de la aplicacion del prototipo “Aventura

fraccionaria”

100% 5
90% 20%
80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% —

PRETEST POSTEST PRETEST POSTEST
EXPERIMENTAL CONTROL

B Eninicio MEnproceso M Logrado esperado [ Logro destacado

Fuente: hecha por mi

4.2.2 Hipobtesis general

1. Planteamiento de hipotesis:

Ho: El desarrollo de un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria”
no mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones en nifios del
5to grado de primaria

H1: El desarrollo de un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria”
mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones en nifios del 5to
grado de primaria
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2. Nivel de significancia
Alfa = 0.05
3. Estadistico de prueba

Tabla 8:Prueba U de Mann Whitney para comparar
operaciones con fracciones antes y después de la
aplicacion del prototipo “Aventura fraccionaria” en nifios

de 5to grado

Operaciones de Operaciones de

Niveles de logro i )
fracciones — Postest  fracciones - Pretest

U de Mann-Whitney 206,500 298,500
W de Wilcoxon 531,500 623,500
Z -2,499 -,295
Sig. asintotica(bilateral) ,012 , 768

a. Variable de agrupacion: grupo

Fuente: hecha por mi
Decision:

En la tabla 8, se observa los resultados de la aplicacion del programa
“‘Aventura fraccionarias” influye en el aprendizaje de las operaciones con
fracciones en alumnos que cursan el quinto grado de primaria en una
institucién de Madre de Dios. también podemos afirmar que existe diferencias
significativas entre el grupo control y experimental para la medicidén postest,
ya que el valor de significacion asintotica es 0,012, que es menor que el nivel
de significancia de 0,05. Esto indica que hay evidencia estadistica para
rechazar la hipoétesis nula y aceptar la hipétesis alterna.

En sintesis, se puede afirmar que la aplicacion del prototipo "Aventura
Fraccionaria" ha tenido un impacto significativo en las operaciones con
fracciones de los nifios de quinto grado. La disminucién en las puntuaciones
postest podria interpretarse de diferentes maneras: puede reflejar un mayor
desafio en las operaciones de fracciones después de la intervencion o,
alternativamente, indicar areas de mejora en la comprensiéon de los
estudiantes que podrian abordarse en futuras iteraciones del prototipo. Es
crucial realizar un analisis cualitativo y consultar a los participantes para
comprender completamente el impacto de la intervencion y planificar ajustes
pedagdgicos si es necesario.
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Ademas, tenemos como antecedentes las tesis que dan como positivo la
implementacion de programas/videojuegos en el rubro de la educacién con
resultados positivos y que podria ser un indice para que en un futuro pueda
implementarse en las instituciones educativas como parte del plan didactico.
También es importante recalcar que la estética también tuvo parte que ver
para llamar la atencion del estudiante, mencionando que, tiene que centrarse
en un término medio entre la jugabilidad, disefio y enseflanza que sea
atractivo para el estudiante.

4.2.3 Objetivo especifico 1

Desarrollar un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria” para
reforzar las operaciones con fracciones de suma y resta para nifilos del 5to
grado de primaria.

Tabla 9: Niveles de logro en operaciones con fracciones de
sumay resta antes y después de la aplicacion del prototipo
“Aventura fraccionaria” en niinos del 5to grado de primaria,

segun el grupo control y experimental

Experimental Control

Niveles de logro Pretest Postest Pretest Postest

fi % fi % fi % fi %
Inicio 8 32 0 0 10 40 O 0
Proceso 12 48 0 0 8 32 2 8
Logrado 5 20 4 16 6 24 11 44
Destacado 0 0 21 84 1 4 12 48
Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: hecha por mi

La tabla 9, en el grupo experimental, se observa una transicion significativa
de los niveles de logro desde el pretest al postest. El porcentaje de estudiantes
gue alcanzaron el nivel "Logro destacado" aumenté notablemente del 0% al
84%, mientras que los niveles iniciales y en proceso disminuyeron a 0%. En
el grupo de control, también se evidencian cambios, aunque en menor



33

medida. El porcentaje de estudiantes en "Logro destacado” aumento del 4%
al 48%, con disminuciones en los niveles de inicio y en proceso.

En conclusién, Los resultados sugieren que la aplicacién del prototipo
"Aventura Fraccionaria” ha tenido un impacto positivo en los niveles de logro
en operaciones con fracciones de suma y resta, especialmente en el grupo
experimental, donde se observé un aumento significativo en el nivel "Logro
destacado." Estos hallazgos respaldan la efectividad del prototipo como
herramienta educativa para mejorar el rendimiento de los estudiantes en
operaciones con fracciones. Resultados que también podemos apreciar en la
figura siguiente:

Grafica 2: Niveles de logro de operaciones con fracciones de
sumay resta antes y después de la aplicacion del prototipo
“Aventura fraccionaria"

100% 4%

80%

48%

60% 84%
40%

20%

PRETEST POSTEST PRETEST POSTEST

0%

EXPERIMENTAL CONTROL

EEninicio ®Enproceso M Logrado esperado Logro destacado

Fuente: hecha por mi

4.2.4 Hipotesis especifica 1

1. Planteamiento de hipétesis:

Ho: El desarrollo de un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria”
no mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones de sumas y
restas en nifios del 5to grado de primaria.
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H1: El desarrollo de un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria”
mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones de sumas y
restas en nifios del 5to grado de primaria.

2. Nivel de significancia
Alfa = 0.05
3. Estadistico de prueba

Tabla 10: Prueba U de Mann Whitney para comparar
operaciones con fracciones sumay resta antes y después
de la aplicacion del prototipo “Aventura fraccionaria” en

ninos de 5to grado

Operaciones de
Niveles de logro fracciones sumay
resta— Postest

Operaciones de fracciones
sumay resta - Pretest

U de Mann-Whitney 196,000 312,000
W de Wilcoxon 521,000 637,000
V4 -2,730 -0,010
Sig. asintotica(bilateral) 0,006 0,992

a. Variable de agrupacion: grupo

Fuente: hecha por mi
Decision:

En la tabla 10, Para las operaciones de fracciones de suma y resta después
de la aplicacion del prototipo, la estadistica U de Mann-Whitney es 196,000, y
el valor de Z es -2,730, con un p-valor significativo de 0,006. Esto indica una
diferencia significativa en los niveles de logro después de la intervenciéon. En
contraste, en el pretest, la estadistica U de Mann-Whitney es 312,000, y el
valor de Z es -0,010, con un p-valor no significativo de 0,992. Esto sugiere que
no hay una diferencia significativa en los niveles de logro antes de la
intervencion.

En conclusion, los resultados de la Prueba U de Mann-Whitney indican que la
aplicacién del prototipo "Aventura Fraccionaria" ha tenido un impacto
significativo en los niveles de logro en operaciones con fracciones de sumay
resta en nifios de 5to grado. La diferencia significativa en el postest sugiere



35

que la intervencién ha contribuido positivamente al aprendizaje y rendimiento
de los estudiantes en estas operaciones especificas con fracciones.

Ademas de que cabe recalcar que, esto es un avance ya esperado
considerando los progresos positivos que vimos con antelacion en los
antecedentes de este proyecto, donde pudimos apreciar que la interaccion
directa y grafica de como resolver los ejercicios de suma y resta de fracciones
de nuestro proyecto, se vio para los estudiantes de 5to afio de primaria, como
algo novedoso y divertido del cual disfrutaron mucho y que quisieran verlo
implementado como parte de las clases did4cticas.

4.2.5 Objetivo especifico 2

Desarrollar un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria” para
reforzar las operaciones con fracciones de multiplicacion, division y
equivalentes para nifios del 5to grado de primaria.

Tabla 11: Niveles de logro en operaciones con fracciones de
multiplicacion, division y equivalentes antes y después de la
aplicacion del prototipo “Aventura fraccionaria” en nifios del

5to grado de primaria, segun el grupo control y experimental

Niveles d Experimental Control
Iolg\]/reoes € I_Dretest _Postest F_’retest _ Postest
fi % fi % fi % fi %
Inicio 11 440 1 4.0 12 48.0 2 8.0
Proceso 10 40.0 3 12.0 7 28.0 7 28.0
Logrado 3 12.0 17 68.0 5 20.0 12 48.0
Destacado 1 40 4 16.0 1 40 4 16.0
Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: hecha por mi

La tabla 11 presenta los niveles de logro en operaciones con fracciones de
multiplicacion y division antes (pretest) y después (postest) de la aplicacion
del prototipo "Aventura Fraccionaria” en nifios de 5to grado, diferenciando
entre el grupo experimental y de control. En el grupo experimental, se observa
una mejora significativa en los niveles de logro en operaciones con fracciones
de multiplicacion, division y equivalentes después de la aplicaciéon del
prototipo. El porcentaje de estudiantes en el nivel "Logrado” aument6 de
12.0% a 68.0%, mientras que los niveles de inicio y proceso disminuyeron. En
el grupo de control, también se evidencia una mejora, aunque en menor
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medida. El porcentaje de estudiantes en el nivel "Logrado" aumento de 20.0%
a 48.0%, con disminuciones en los niveles de inicio y proceso.

En conclusion, la aplicacion del prototipo "Aventura Fraccionaria" ha tenido un
impacto positivo en los niveles de logro en operaciones con fracciones de
multiplicacion, division y equivalentes, especialmente en el grupo
experimental, donde se observdé un aumento significativo en el nivel
“Logrado." Estos resultados respaldan la efectividad del prototipo como
herramienta educativa para mejorar el rendimiento de los estudiantes en
operaciones especificas con fracciones

Gréfica 3:Niveles de logro de operaciones con fracciones de
multiplicacion, division y equivalentes antes y después de la

aplicacion del prototipo “Aventura fraccionaria”

100%
90% 16 | 16 |
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

PRETEST POSTEST PRETEST POSTEST
EXPERIMENTAL CONTROL
B Eninicio MEnproceso M Logrado esperado [ Logro destacado

Fuente: hecha por mi

4.2.6 Hipotesis especifica 2

1. Planteamiento de hipotesis:

Ho: El desarrollo de un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria”
mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones de multiplicacién,
divisién y equivalentes en nifios del 5to grado de primaria.
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H1: El desarrollo de un prototipo interactivo educativo “Aventura fraccionaria”
mejorara el reforzamiento de las operaciones con fracciones de multiplicacion,
division y equivalentes en nifios del 5to grado de primaria.

2. Nivel de significancia
Alfa = 0.05
3. Estadistico de prueba

Tabla 12: Prueba U de Mann Whitney para comparar
operaciones con fracciones multiplicacion, division y
equivalentes antes y después de la aplicacion del prototipo

“Aventura fraccionaria” en nifnos de 5to grado

Operaciones de Operaciones de
: fracciones multiplicacion, fracciones
Niveles de logro . o
division y equivalentes —  multiplicacion, divisién y
Postest equivalentes - Pretest
U de Mann-Whitney 260,500 310,000
W de Wilcoxon 585,500 635,000
z -1,133 -0,052
Sig. Asintética 0,257 0,958

(bilateral)

a. Variable de agrupacion: grupo

Fuente: hecha por mi
Decision:

En la tabla 12, la prueba de U de Mann-Whitney es 260,500 para el postest y
310,000 para el pretest, indicando una diferencia en la distribucién de los
niveles de logro antes y después de la aplicacién del prototipo. El Z es -1,133
para el postest y -0,052 para el pretest, ambos con p-valores mayores que
0.05, lo que sugiere que no hay diferencias significativas en los niveles de
logro entre pretest y postest.

En conclusion, la prueba U de Mann-Whitney indica que, aunque hay una
diferencia en la distribucion de los niveles de logro antes y después de la
aplicacion del prototipo, esta diferencia no es estadisticamente significativa.
Los p-valores mayores que 0.05 en el Z confirman la falta de significancia
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estadistica. En consecuencia, no se puede concluir con confianza que la
aplicacion del prototipo haya tenido un impacto significativo en los niveles de
logro en operaciones con fracciones de multiplicacion y division en
comparacion con el grupo de control.

Es decir, que los videojuegos podrian usarse como herramienta educativa en
operaciones matematicas, tal como lo recalco con resultados positivos la tesis
de Atao, en su tesis “Impacto del Uso del Videojuego Educativo PACMATE en
el Proceso de Aprendizaje del Campo Tematico de Patrones Geométricos,
Teoria de Numeros Ecuaciones e Inecuaciones Lineales del Area de
Matematica, de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio Juan
Antonio Ligarda Pineda del distrito de Turpo, Andahuaylas 2015” y en la tesis
de Chapofian en su investigacion “Videojuego de Escritorio para Contribuir al
Proceso de Enseflanza — Aprendizaje de la Historia de las Culturas de la
Regién Costa Norte del Peru en Estudiantes de Primer Grado de Secundaria
en la Institucion Educativa Aplicacion N°10836 del Distrito de José Leonardo
Ortiz de la Provincia de Chiclayo”; dando a conocer que aungue el porcentaje
de aumento positivo en enseflanzas sea pequefia, hay un indicio de que si se
llega a implementar en las aulas, estos resultados podrian aumentar
considerablemente positivo.

4.3 Andlisis estadistico usando Alfa de Cronbach

Usaremos la formula Alfa de Cronbach de para medir la fiabilidad de nuestros
datos obtenidos donde:

,F‘: T'S.':
o - [
JR._]. S‘:._

: coeficiente del cuestionario
> ndmero de items

a
k
k
Z._ $ . Sumatoria de varianza

S¢ : varianza del instrumento

Evaluaremos cada uno de los cuestionarios utilizados como instrumento para
la recoleccion de datos:
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En el primer cuestionario que trataba de un examen de entrada se obtuvo lo
siguiente:

a 1 0.733648881 a 1 0.481901439
k :5 K :5
k k
s .
zi:f . 5.376 Zi:l : 45088
s? 1 13.0144 S? 17.3376

Obteniendo un 0.73, nuestro instrumento es de excelente confiabilidad en el
grupo experimental y un 0.48, nuestro instrumento es de nula confiabilidad en
el grupo control.

En el segundo cuestionario de ejercicios practicos de las operaciones
fraccionarias que son: suma, resta, multiplicacion division y equivalentes,
obtuvimos:

a :0.515726179 a :0.581561733
k :5 k :5
k Zk
S .
zi=15 1 4.064 5 12,0028
S? :6.9184 S? :3.9136

Obteniendo un 0.52, nuestro instrumento es de nula confiabilidad en el grupo
experimental y un 0.58, nuestro instrumento es de baja confiabilidad en el
grupo control.

4.4 Andlisis estadistico usando Validacion de Opinién de
Expertos

Usaremos la formula Validacién de Expertos de para medir la fiabilidad de

nuestro instrumento mediante la opinién de tres Profesionales relacionados al
tema (ver Anexos).



Para ello usaremos la siguiente Férmula:

Y. Cvc; in/] 1 J
— | — —
cve, =2 =g (|2 - Pa|(Yy)  Pa=(5)
Donde:
N  :numero total de items del instrumento de recoleccion de datos
in : sumatoria de los puntajes asignados para cada juez J a cada uno
de los items i
Vmx :valor maximo de la escala utilizada por los jueces
P,; :probabilidad de concordancia aleatoria entre jueces
J  :numero de jueces asignado puntajes a cada item

Al ejecutar la formula tenemos los siguientes resultados en el siguiente

cuadro:
jueces
in M, v, P,; CVC,,
1|23
item1 |12 (13| 12| 37 |2.46666667 |0.82222222| 0.03703704 | 0.78518519
item2|13(13|12| 38 |2.53333333|0.84444444| 0.03703704 | 0.80740741
item3 16|17 (16| 49 2.45 0.81666667 | 0.03703704 | 0.77962963
Promedio: | 0.79074074

Obteniendo un resultado de 0.79, nuestro instrumento es de una validez y

concordancia aceptable
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45 Analisis del software
4.5.1 Ambito del Problema

El Sistema que ayude a reforzar lo aprendido en clases de las operaciones
fraccionarias.

4.5.2 Disefio del sistema

Casos de uso:

sistema del prototipo

cinclude»
«include» it d
iniciaraventura )
""""" " e personse

elegir personaje

H “se.._ «nclude»
r«dnclude» .

T

aceptar mision

*. «extend»

1«extend»

ganar recompensa
.

% __\_\_\- o H «include»

«ncludesy—————— recorrer camino
Actorl \ resolver mision )-----=e==c--

teextends
H .+ «extend»
Y £

entregar recompensa

i«extend»

finalizar juego

Fuente: hecha por mi

Diagrama 1: jugador interactuando con el prototipo



X

Animador

sistema del prototipo

anduden .-

«include»
mision programar

; T eedends
aextende;

._:u-gxlsndw Ty
" exends i ! ®, R

agxtents wextendy

extents 7

cextends,

Jeincludes
! " aincludes

cncludes

| wextends

sonido al caminar

", eextends

agxtent’,

. @
. AR

", dincluden

aextendy
g <exients; H
' | sincludes aincludes |

anciuden

hacer ilustraciones e

protagonistas

A

L

X

disefiador

Fuente: hecha por mi

X

programador

Diagrama 2 creacion, programacion e ilustracion de la

construccion del prototipo
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Diagrama de clases:

partida persinaje

id +id-personaje
+genero

+puntaje total

! == +funcion en el juego
+id-principal — /v
+id-mision \ principal

+id-escena +id-personaje
+almacenar() +caminar()
escenas secundarios

+id-escenas le—— | +id-personaje

+id-secundarios
+id-interaccion

mision
+id-mision
+id-escena
+id-premio premio
+ B -
+iss|:c?rgraciones +id-objeto
P interaccion
+id-objetos

| S

operaciones objetos
+idoperaciones +id-objetos
+nivel +nombre
+operacion

+respuesta

+resolver()

Fuente: hecha por mi

Diagrama 3 del prototipo



Diagrama de secuencias:

1: Dar al botén de empezar .

-

2 : elegir personaje

3 : acepta mision

H H 4 : resolver operaciones

5 : obtiene recompensa

6 : finalizar juego

Fuente: hecha por mi

Diagrama 4 jugador con el sistema del prototipo

Diagrama de estados:

“ e
seleccionar
personaje

objeto

entregar

recompensa
Aceptar operaciones

resolver

o recarrer . llegar a .
mision escenarios Destino

Fuente: hecha por mi

Diagrama 5 interaccioén del prototipo
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Diagrama de objetos:

personaje
;
partida principal !
escena secundario

operaciones mision

interaccion

remo

objetos

Fuente: hecha por mi

Diagrama 6 relacion de los componentes del prototipo

4.6 Desarrollo, Produccion y ejecucion del Software
4.6.1 Descripciones de los resultados de la ejecucion del SCRUM

y Tecnologias empleados en el desarrollo

Para el desarrollo del prototipo “Aventura Fraccionaria” se utiliz6 de
herramienta el motor de videojuegos Godot.

El cual da beneficios en la facilidad de mantenibilidad del codigo, flexibilidad
de las escenas y la ubicacion de los archivos utilizados.
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Escena Sistema de Archivos

+ & Filtrarn =

ets/menu/Menu-Pr o

Q

O Control

©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©

Fuente: hecha por mi

lustracion 1 Estructura de la ubicaciéon los archivos en

categorias en Godot

Disefio y ambientacion:
Escenarios:

Los escenarios son la parte fundamental a la hora de la construccion de un
videojuego, ya que es la ambientacién por donde el jugador (estudiante)
pasard para llegar a su destino y también para la ejecucion de la resolucién
de la misién del Demo.

Opte por un estilo 2D simple para su elaboracion con colores llamativos y
brillantes.
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Fuente: hecha por mi

llustracion 2 Escenario Alcaldia

Fuente: hecha por mi

llustracion 3 Escenario Fuera de la oficina de alcaldia

Fuente: hecha por mi

llustracion 4 Escenario Fuera de la Municipalidad
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Fuente: hecha por mi

llustracion 5 Escenario Casa donde se desarrolla la mision

Fuente: hecha por mi

6 escenario Bosque donde se realiza la mision

on

llustraci

Fuente: hecha por mi

llustracion 7 Escenario donde eliges al personaje
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Pantalla principal del prototipo:

Fuente: hecha por mi

Jugadores:

El disefio de los personajes fue elejido de esa manera ya que el rol del
personaje es como un aventurero/recadero, por lo que su vestimenta es algo
simple mas una mochila que lo acomparie en toda la aventura.

Fuente: hecha por mi

Personaje masculino



50

Fuente: hecha por mi

Fuente: hecha por mi

Personajes con los que interactta el jugador
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Objetos:

GLOBO-empezar.
png

bandera_roja.png

Fuente: hecha por mi

24-2.png 28-1.png 30-1.png

Fuente: hecha por mi
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operaciones:
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Fuente: hecha por mi

Caodigo del prototipo

A continuacién, se muestra el cédigo utilizado en la compilacion y creacién del
prototipo Aventura Fraccionaria.

Scripts Global:

Aqui se programa las variables que seran utilizadas por todas las escenas
independientemente

domNumberGenerator = RandomNumberGenerator.new()

ange(num_mi, num_max)

Fuente: hecha por mi



Menu principal:

[
(IR - I - R I - B I R ]

&
-
-
a
-

]

Q

Depurar

Fuente: hecha por mi

20 Yo §

Ti|

Fuente: hecha por mi

p

t

&iAssetLib
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Alcaldia misién:

&

Depurar

0RO OOECE

20 %3p Kscript &Assetlib
% o O alc

@ Documentacién Online & Buscar en la Ayuda

(o)
®
®
(o)
(o)
®
(o]
®

n_puerta_b
n_puerta_b s/alcaldia

nput

ets/menu/muni

Fuente: hecha por mi



Secretaria:

enu/mur

& Muni_secretaria.tscn
W MiniGame

© 00000006000

[oaC]

P20 %3p Fscript Assetlib
(o] ° O muni_secretaria X
IrA Depurar (@ Documentacion Online & Buscar en la Ayuda

Q

& muni-exte d(6lobal.pla
# muni_secretaria.gd 1 Jlobal 1tior

muni_secretaria.qd

d(6labal. playe

1tion = player_posi.qglo

“player”

"aceptar")

"aceptar")

ts/menu/muni-exterior.tscn"

Fuente: hecha por mi
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Exterior de muni:

Editar Buscar IrA Depurar

player =

icion_playe Global.p

L.player

lobal_position = player_pos.

player)

muni-exterior.tscn

taria.tsen

vaceptar"):

Fuente: hecha por mi

global

/menu/destino_1
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Destino:

Escena

AMETAZU.ISE

destino_1.tscn

© 0000000 060 6 0

°©

20 ¥3p Fscript GAssetlib
Archivo  Editar

£ destino_1.9d

= Global.po

dialog")

lon_player:

;d(6Lobal. pl )
05. global_po

bal_position = playe

dy_exited

sitior

s/menu/muni-exterior.tscn")

y_entered(body)

visi

visible =

Fuente: hecha por mi

ar/tutorial-rec
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Tutorial minijuego:

eeeee0

eee0

©3p Fscript &A

£ JFemnino,g:
£ JugadorM.gd
&M

£ muni

0000000

£ recolectar_niveles.gd

o

0000

Global

Global

ets/NiniGames

ets/MiniGame

tar_nivele ets/MiniGames

W recolectar_niveles.tscn
& 1t

ets/MiniGames/recolectar/Rec

ets/MiniGames/r an/Res

Fuente: hecha por mi



Recolectar flores:

Archivo  Editar Buscar IrA Depurar
Q

# JFemnino.qd

& JugadorM.gd

& Menu-Principal.gd

£ muni-e

£ muni_secretar

Y000

© 00600

M contadore

O Suma

O multiplicacio
O division

O equivalents

mer_timeout
ma de Archivos

res://Assets/Min

lecta
ecolectarflores.tscn
colectar_niveles.gd

ecolectar_nivel

abre
e personajes_Sect

20 3D Kscript &Assetlib

tarflores X O

(ZDocumentacion Online & Buscar en la Ayuda

res://Assets/MiniGames/recolectar/JugadorF.tscn

res://Assets/MiniGanes/recolectar/Jugadorh. tscn

6lobal.Tipojugad

6lobal.score=

delta)

6lobal.score

.text = Global.operaciones

6lobal
if Global
operaciones ==

operaciones

opera:

if Global.oper:

if Global.op

if Global

if Global

if Global

Fuente: hecha por mi
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HUD:

Es la escena que en la que veras el resultado una vez terminado de realizar
el minijuego.

rap B3p K script

0 0000006060066 B8

L I
LI
o
L I
o
LI
L I
L
LK
ae

Fuente: hecha por mi
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© florgd

-

1_flor_are

otlfer2e

a_entered

Fuente: hecha

por mi
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Personajes:

Femenino y Masculino:

20 %3p Fscript dAssetlib

£ PlayerF.qd
” qd

PlayerF.tscn

Fuente: hecha por mi
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Masculino y Femenino (minijuego):

Script & AssetlLib

% JugadorF X

# HuD.gd
# JFemnino.gd

% Ju

Fuente: hecha por mi

Game over:

& AssetLib

©0000O0O0OOOOGO6

Fuente: hecha por mi
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Interfaces basicas del sistema

Es la parte de la ejecucion del jugador/estudiante

Pagina de inicio

A s

Nveva partida

Salir

bemo creado por Silen Programmer

Fuente: hecha por mi

Fuente: hecha por mi
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L alcaldeza requiere de tus servicios para
recoger una nueva bandera para su oficina
Cruza el sendero hasta llegar a la casa del
ciudadano Max, ahi te encontraras con
Cassy, a quien deberas ayudar a encontrar
una flor especifica

ACEPTAR

Fuente: hecha por mi

sione (x)
salir de [a

Fuente: hecha por mi

El jugador/estudiante empieza su aventura en la oficina de la alcaldesa, quien
es la que nos da nuestra primera mision al iniciar el juego. Luego procedemos
a recorrer el camino hasta nuestro destino final.
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Fuente: hecha por mi

Fuente: hecha por mi
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Presione (x)
vanzar_

Fuente: hecha por mi

Pt ) pee thoadep

Fuente: hecha por mi

Aqui procedemos a hablar con el personaje para empezar con la mision.



68

Y Atrapa la flor que resuelva
”|3|0n el siguientes ejercicio:

Para poder ganar la bandera, deberas de pasar todos
los niveles y agarrar la flor que sea respuesta de la Aceptar
operacion que se te esta indicando

Fuente: hecha por mi

El personaje nos da una pequefia explicacion de como jugarlo para poder
obtener la recompensa.

A

16 odas los mveles para eansegui b bemiera rof
i clf & el vl que dica o loche

st

A b, \\\b

Fuente: hecha por mi

La flecha no indica el punto de partida para recorrer cada nivel hasta llegar al
altimo.
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Atrapa la flor que resuelva % = %
el siguientes ejercicio:

Ejercicio:| / 3

Fuente: hecha por mi

Aqui iniciamos el mini juego y tenemos que resolver tres ejercicios por nivel
correctamente. El cual solo avanzara hasta obtener la respuesta correcta
hasta el final de todos los niveles.

FELICDADES

Gracias por jugar conmigo, ' 128 s .
he aqui el encargo de la alcaldeza cal|fICGC|on' &
» " Sl <. - a

® . '* ) ~Q’ P & &
3 @ Dyl ¥ 5 & &

3
* A

\

Aceptar ”‘

Fuente: hecha por mi

Una vez pasado todos los niveles, nos mostrara el puntaje junto al premio de
la mision para llevarlo a la oficina de la alcaldesa. Ademas, de que cada
ejercicio equivale a 2 puntos



70

Menu salir

Fuente: hecha por mi

Una vez entregado, se finalizara el prototipo.
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CONCLUSIONES:

1.

Se observa un impacto significativo del programa "Aventura Fraccionaria"
en el aprendizaje de operaciones con fracciones para estudiantes de
quinto grado. Existen diferencias estadisticamente significativas entre el
grupo control y experimental en la medicion postest (p-valor = 0,012),
respaldando la efectividad del prototipo. La disminucion en las
puntuaciones postest puede indicar un desafio mayor o areas de mejora,
resaltando la importancia de un analisis cualitativo y la retroalimentacién
de los participantes.

Después de la aplicacion del prototipo, hay una diferencia significativa en
los niveles de logro en suma y resta de fracciones, respaldada por la
estadistica U de Mann-Whitney (p-valor = 0,006). Observandose una
diferencia significativa, indicando que la intervencion contribuyo
positivamente al aprendizaje especifico de estas operaciones.

No se encuentran diferencias significativas entre los niveles de logro en
multiplicacion y division antes y después de la aplicacion del prototipo,
como indica la prueba U de Mann-Whitney y los p-valores mayores que
0.05. Es decir, no se puedo demostrar significancia al 95% de confianza,
gue la aplicacion del prototipo haya tenido un impacto positivo en estas
operaciones en comparacion con el grupo de control, por lo que
claramente se ve que es un problema para una mejor comprension de
dichas operaciones.

El diseno del prototipo “Aventura Fraccionaria”, ha tenido un impacto
positivo en los estudiantes del 5to grado, demostrando una afinidad de
interés de poder verlo implementado en un plan didactico.
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RECOMENDACION:

1. Considerar una revisibn y mejora continua del programa "Aventura
Fraccionaria" para abordar posibles desafios identificados, asi mismo
Implementar un andlisis cualitativo mas detallado, como entrevistas o
encuestas, para comprender a fondo las areas de mejora desde la
perspectiva de los participantes que incluyan sesiones de
retroalimentacion con docentes y estudiantes para ajustar el prototipo
segun sus experiencias y necesidades.

2. ldentificar y destacar las estrategias de ensefianza especificas que
resultaron exitosas en optimizar el aprendizaje de la suma y resta de
fracciones, asi como también Integrar estas estrategias efectivas en otros
aspectos del plan de estudios para maximizar su impacto en diferentes
areas de aprendizaje.

3. Analizar en detalle las operaciones de multiplicacion y division para
entender las razones detras de la falta de diferencias significativas del
mismo modo explorar enfoques pedagobgicos alternativos o
personalizados para mejorar el rendimiento en multiplicacidn y division en
futuras iteraciones del programa.
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Definicion de variables Definicion operacional Dimensiones Indicadores Escala
de
medicié
n

VARIABLE INDEPENDIENTE: La variable prototipo videojuego Situaciones de reparto equitativo Ordinal

PROTOTIPO VIDEOJUEGO educativo tiene el enfoque Fiabilidad Ordina

EDUCATIVO cuantitativo la misma que esta Usabilidad Ordinal

integrado por la dimension Eficiencia ordinal

Un m_odelo interacti\{o educativo do_nde calide_ld, con sus indicadorgs que | idad Mantenibilidad ordinal

se estipula la creencia que los conflictos permite la formular los 16 item Portabilidad ordinal

son un proceso de aprendizaje que

moldea los valores del individuo” (14)

VARIABLE DEPENDIENTE: La variable operaciones de Situaciones de reparto equitativo 0-20

OPERACIONES DE FRACCIONES fracciones tiene un enfoque Lectura y escritura de fracciones 0-20

cuantitativo la misma que esta Familia de fracciones de igual valor 0-20

Las précticas educativas en el aula de integrado por dos dimensiones Sumay resta Ubicacion de fracciones mayores que la 0-20

clase indican que al abordar la suma y suma - resta y multiplicacién — unidad en la recta numérica

resta de fracciones, los estudiantes divisién con sus indicadores que Uso de fracciones para precisar la realidad 0-20

presentan dificultades de acuerdo a permite la formular los 5 items Situaciones de reparto equitativo 0-20

conceptos previos ausentes y/o

adquiridos erroneamente (20) Lectura y escritura de fracciones 0-20

Multiplicacién,
division y Familia de fracciones de igual valor 0-20
equivalentes
Ubicacion de fracciones mayores que la 0-20
unidad en la recta numérica
Uso de fracciones para precisar la realidad 0-20
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Problema General Hipo6tesis General Objetivo General Variable Dimensi | Indicadores Metodologia
ones Disefio de Datos a
investigacion | recolectar
¢Como el desarrollo de un El desarrollo de un prototipo Desarrollar un prototipo Funcionalidad No
prototipo videojuego educativo | videojuego educativo “Aventura videojuego educativo Fiabilidad experimental
“aventura fraccionaria” influira | fraccionaria” mejorara el “Aventura fraccionaria” para p : Usabilidad INSTRUMENTO
X X - rototipo o

en el reforzamiento de reforzamiento de las reforzar las operaciones con ideoi Eficiencia DE
operaciones fraccionarias en operaciones con fracciones en fracciones en nifios del 5to VIJEOJUEQO | 5jidad | Mantenibilidad TECNICA DE RECOLECCION
estudiantes del 5to grado de nifios del 5to grado de primaria | grado de primaria de la educativo Portabilidad RECOLECCI | DE DATOS;
primariade la I.I.E.E. Miguel de la I.I.E.E. Miguel Grau de la I.I.E.E. Miguel Grau de la ON DE
Grau de la ciudad de Puerto ciudad de Puerto Maldonado ciudad de Puerto DATOS: Cuestionario
Maldonado? Maldonado.
Especifico Especifico Especifico Sumay « Situaciones de reparto Encuesta
¢,Coémo el desarrollo de un El desarrollo de un prototipo Desarrollar un prototipo restas equitativo MUESTRA:
prototipo videojuego educativo | videojuego educativo “Aventura videojuego educativo  Lecturay escritura de POBLACION:
“Aventura fraccionaria” influird | fraccionaria” mejorara el “Aventura fraccionaria” para fracciones 60 docentes
en el reforzamiento de sumay | reforzamiento de las reforzar las operaciones con » Familia de fracciones de 60
resta de fracciones para nifios | operaciones con fracciones de fracciones de suma y resta igual valor Estudiantes TECNICA DE
del 5to grado de primaria de sumas y restas en nifios del 5to para nifios del 5to grado de » Ubicacion de fracciones ANALISIS
la I.I.E.E. Miguel Grau de la grado de primaria de la I..E.E. primaria de la I.I.E.E. Miguel mayores que la unidad en ESTADISTICO:
ciudad de Puerto Maldonado? | Miguel Grau de la ciudad de Grau de la ciudad de Puerto la recta numérica TECNICA DE

Puerto Maldonado. Maldonado » Uso de fracciones para MUESTREO: | Se empleara la

precisar la realidad estadistica

¢Cémo el desarrollo de un | El desarrollo de un prototipo Desarrollar un prototipo Muestreo no descriptiva, e
prototipo videojuego educativo | videojuego educativo “Aventura videojuego educativo operacion probabilistico inferencial para
“Aventura fraccionaria” influira | fraccionaria” mejorara el “Aventura fraccionaria” para | gg de . . muestras
en el reforzamiento de | reforzamiento de las reforzar las operaciones con | fracciones * Situaciones de reparto relacionadas,
multiplicacién,  divisibn y | operaciones con fracciones de fracciones de multiplicacion, equitativo ) procesados
equivalentes para nifios del 5to | multiplicacion, division y division y equivalentes para * Lecturay escritura de SPSS
grado de primaria de la |.I.LE.E. | equivalentes en nifios del 5to nifios del 5to grado de Equivale fracciones
Miguel Grau de la ciudad de | grado de primaria de la I.I.E.E. primaria de la I.L.E.E. Miguel ntes, o Familia de fracciones de
Puerto Maldonado? Miguel Grau de la ciudad de Grau de la ciudad de Puerto Multiplic igual valor

Puerto Maldonado. Maldonado acion y | e Ubicacion de fracciones

division mayores que la unidad

¢ Cudles son los
procedimientos que llevarad a
desarrollar el disefio del
videojuego mediante la
programacion en Godot?

Describir los procedimientos
que llevara a desarrollar el
disefio del videojuego
mediante la programacion
en Godot.

en la recta numérica
Uso de fracciones para
precisar la realidad
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PLAN DIDACTICO PARA LA SESION 1 DE CLASES:

= Sasion 1: resolviendo adicidn y sustraccion de fraccionas

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa:

ALM. Miguel Grau Seminario

Grado: 5° seccién D

Docente:

Fecha:
COMPETENCIA/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE
CAPACIDADES APRENDIZAJE

Resuelve problemas de
cantidad:

s«Traduce cantidades a
expresiones numericas.
« Comunica su
comprension  sobre  los

numeros y las
operaciones
sUsa  estrategias vy

procedimientos de
estimacién y calculo

s« Argumenta afirmaciones

e Establecer relaciones entre datos

y acciones de dividir 1a unidad o
una cantidad en partes iguales, y
las transforma en expresiones
numericas (modelo) de fracciones
y adician, sustraccion,
multiplicacion, division ¥
equivalentes de estas.

eLa fraccion como parte de una

cantidad discreta o continuacién y
como operador

«Las operaciones de adicion y

eRealiza operaciones con

fracciones aplicando las

estrategias.

CRITERIOS DE
EVALUACION

»Realizando agrupaciones y

representaciones de
nameros de cuatro cifras y
resuelve problemas
utilizando la adician,
sustraccion de fracciones.

sobre las relaciones | sustraccion con nameros

numericas ¥ las | decimales y fracciones.

operaciones
ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque ambiental »Los estudiantes promueven habitos de conservacion del medio
Valores ambiente en su comunidad, asimismo el cuidado y proteccion

Justicia y solidaridad

evitando los contaminantes del medio ambiente, con el fin de
asegurar el bienestar de todas y todos y prevenir las

enfermedades.

MATERIALES /RECURSOS

» Materiales requeridos para esta sesion de clases

* Cuaderno

+ Lapiz o lapicero

+ L apices de colores
* Borrador

» Tajador

* Regla

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO
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= Saludo amablemente a los estudiantes y empiezo les entrego un examen de entrada de 5
ejercicios para ver que tanto recuerdan del tema.

*Luego interactio con los estudiantes empezando con una pequenia introduccion sobre
Fracciones:
Fraccion
Es una «partex» de un «todo»:

La fraccion se utiliza para representar las partes que se toman de un objeto que se ha
dividido en partes iguales.

Por ejemplo:
Dividimos una pizza en 8 partes iguales y tomamos tres.
Esto se representa por la siguiente fraccion:

3 mp Nimero de partes que se toman

O ™ £ total de partes en la que se ha dividido &l objeto

Los términos de la fraccion se denominan: numerador y denominador.
3 = Numerador

e denominador

*Durante Ia explicacion pido participacion preguntando:

¢ Que es una fraccion? jQué es un numerador? ;Qué es un denominador?
*Escuchamos atentamente sus respuestas y procedemos a explicar como se resuelven las
operaciones de adicion y sustraccion de fracciones:

Suma de fracciones

Adicion de fracciones homogéneas  Adicion de fracciones heterogéneas

Ejemplo: Ejemplo:
1 1
TARTA R +
WE P VT 17 | 17| 107 577
——
47 Hay dos métodos:
Aspa:
1,1, , 1 1+1+1+1_4
TTITTTTT 7T | A%1-14)+1(6)_4+6_H_5
FX4 6x4 24 24 12
M.C.M.:
Paso 1. MCM de los denominadores
6-4|2
3-2|2 312 = MCM(6; 4) = 12
3-1|3
1=1

Paso 2:
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| 2(1)+ 3(1 2"'3 5
(5 ¥ (=222
"':_'/

Resta de fracciones

Sustraccion fracciones Sustraccion de fracciones
homogéneas heterogéneas
Ejemplo: Ejemplo:
5_1_3=B—1—3=4 3_5
5555 % | F7
Hay dos métodos:
Aspa:
5 ?{3} 5{4} 21-20_1
=120
M.C.M.:
Paso 1;: MCM de los denominadores
4-7| 2
2-T|2528=MCM(4;7)=
1=717
1-1
Paso 2:

5?3}4521201
KRSy =

‘\:“—/ 28 28

» Despues pido a los estudiantes a responder: ; Coémo se resuelve una fraccion? ; Qué es una
suma de fracciones? ;Qué es una resta de fracciones?
PROPOSITO DE LA SESION

» Hoy identificamos y representamos fracciones como partes de un todo. Para  utilizaremos 1as
expresiones de medios y cuartos.

e Indico que durante el desarrollo de 1a sesidn se expresaran teniendo en cuenta lo siguiente:
levantar la mano para pedir 1a palabra, exponer las ideas de forma ordenada y clara, evitar
salir del tema, poner atencion a lo que dicen los demas y no interrumpir
DESARROLLO
Antes de los ejemplos:

' Luego de dar una introduccidn de que son Ias fracciones, procedo a explicar la clasificacion
de ellas que estan presente en 1a suma y resta de fracciones
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Clasificacién de fracciones

Fraccion propia Fracciones reductibles

Es aquella fraccion en que el Son aguellas que se pueden
numerador es menor que el simplificar.

denominador. Ejemplos:

Ejemplos: 912 18
5 8 12 15720727
127217 35°

Fracciones heterogéneas

Son aquellas fracciones que tienen  Son aquellas fracciones que tienen

igual denominador diferente denominador.
Ejemplos: Ejemplos:
3 15 27 7.9 .8,
TR 18153 "™

* Explico paso a paso como resolver la suma y resta de fracciones si son homogéneas o
heterogéneas mediante el siguiente ejemplo:

1. Andrea comio 1/10 de pastel en el desayuno, 3/10 en el almuerzo y 2/10 en la cena.
i Cuanto pastel comid en total?

iComo resolverlo? Debes idenfificar la operacidon que se necesita para resolver el
problema, en este caso, se requiere juntar las 3 cantidades, y la operacion gue junta es la
suma.

Paso 1. Sumamos las tres fracciones de pastel que Andrea comi6; como todas tienen el
mismo denominador, se suman los numeradores y se deja el mismo denominador:

1,3,2_58
10 10 10 10

Paso 2. Simplificamos la fraccion, ya que numerador y denominador son maltiplos de 2,
dividimos ambos entre 2:

6+2 3

10+2 5

Respuesta: Andrea comi6 3/5 del pastel.
2. Daniela corrié 11/4 de km en la mafiana y 27/5 de km en la tarde. 2 Cuanto cormié en total?

£ Como resolverlo? De forma similar que en el ejemplo anterior se requieren juntar las 2
cantidades, y |a operacion que junta es la suma.
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Paso 1. Sumaremos las fracciones, para esto observamos que las fracciones tienen
diferente denominador, por lo que debemos calcular un denominador comin, y también
multiplicar cada numerador como Se muestra a continuacion:

11 27 _(11x5)+(27x4) 55+108 _ 163
a s 4x5 20 20

Respuesta: Daniela corrié 163/20 de km en total.

Resta de Fracciones:

1. Una costurera tiene 2/3 de metro de tela y necesita 5/2 metros para hacer un vestido.
4 Cuanto le falta?

¢ Como resolverlo? La operacién que resuelve este problema es una resta puesto que se
busca una diferencia.

Paso 1. Restamos 5/2 menos 2/3, como los denominadores son diferentes, tenemos que
calcular el denominador comin y hacer las multiplicaciones correspondientes:

2 3 2x3 6 6

5 2 (5x3-(2x2) 15-4 11

Respuesta: La costurera necesita 11/6 m de tela para hacer un vestido.

2. Sitengo $3/4, ;Cuanto me falta para tener $27

£ Como resolverlo? Como gueremos conocer una diferencia, la operacion que tenemos gue
hacer es una resta.

Paso 1. Para saber cuanto falta para llegar a $2, planteamos la resta:

3
22

Paso 2. Transformamos el nimero entero 2 en su expresion como fraccion:

,_3_2_3

4 1 4
Paso 3. Resolvemos la resta encontrando un denominador comin, para lo cudl
multiplicamos los denominadores. También multiplicamos cada numerador por el
denominador de |a otra fraccién, es decir el g/ 2 por 4, el 3 por 1, y luego restamos:
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2 _

E=(2}<4)—(3>{1}=8—3_5
1 4 1lx4 3

Respuesta: me falta $ 5/4 para llegar a $2.

Después de los ejemplos:
L 0os estudiantes empezaran a desarrollar los ejercicios dados después de los ejemplos.
« Desarrollaran loas diferentes ejercicios segun lo explicado.
» Desarrollan una ficha de ejercicios propuestos.

CIERRE

* Reflexiono con los estudiantes acerca con lo que aprendieron: j Como se sintieron?
4 tuvieron alguna dificultada en la practica las normas de convivencia que se establecieron al
inicio de la clase
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PLAN DIDACTICO PARA LA SESION 2 DE CLASES:

+Sesion 2: resolviendo equivalentes, multiplicacion y division de fracciones

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa:

ALM. Miguel Grau Seminario

Grado: 5° seccion D

Docente:

Fecha:
COMPETENCIA/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE
CAPACIDADES APRENDIZAJE

Resuelve problemas de
cantidad:

sTraduce cantidades a
expresiones numericas.
s Comunica sU
comprension sobre los

nameros ¥ las
operaciones
elsa estrategias Y

procedimientos de
estimacién y calculo

s Argumenta afirmaciones

s Ectablecer relaciones entre datos
y acciones de dividir Ia unidad o
una cantidad en partes iguales, y
las transforma en expresiones
numéricas (modelo) de fracciones
y adician, sustraccion,
multiplicacion, division ¥
equivalentes de estas.

«La fraccion como parte de una
cantidad discreta o continuacion y
como operador

sLas operaciones de adicion y

+Realiza operaciones con

fracciones aplicando las
estrategias.

CRITERIOS DE
EVALUACION
eRealizando agrupaciones y
representaciones de
nimeros de cuatro cifras y
resuelve problemas
utilizando la adicion,

sustraccion de fracciones.

sobre las relaciones | sustraccion con nameros

numeéricas y las | decimales y fracciones.

operaciones
ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque ambiental » Los estudiantes promueven habitos de conservacion del medio
Valores ambiente en su comunidad, asimismo el cuidado y proteccion

Justicia y solidaridad

evitando los contaminantes del medio ambiente, con el fin de
asegurar el bienestar de todas y todos y prevenir las

enfermedades.

MATERIALES /RECURSOS

» Materiales requeridos para esta sesidn de clases

+ Cuademo

+ | apiz o lapicero

+ L apices de colores
« Borrador

* Tajador

* Regla

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO
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+ Saludo amablemente a los estudiantes y empigzo les entrego un examen de entrada de 5
gjercicios para ver que tanto recuerdan del tema.

»Luego interactlio con los estudiantes empezando con una pequefia introduccion sobre
Fracciones:

Fracciones equivalentes

Son agquellas que tienen el mismo valor, pero escrito con diferentes

términos.
Ejemplo:
Por ampliacion: Por simplificacion:
x3 x5 x2 4 =<2
A TR AT
3.2 45 30 8§ 2 1
4 12 60 120 n-F°1
R L A N AN
%3 x5 x2 4 =2
-3 _ 9 _45_90 3 2 1
412760120 ~32°8 1

Multiplicacion de fracciones
Multiplicar el primer numerador con el segundo numerador, obtendras el nuevo
Muttiplicar el primer denominador con el segundo denominador, obtendras el nuevo
Ejemplo:
4 — 2 —  4Xx2 8
5 — 3 —  5x3 - 15

Division de fracciones
Multiplicar el primer numerador con el sequndo denominador, obtendras el nuevo
numerador
Multiplicar el primer denominador con el segundo numerador, obtendras el nuevo
denominador
Ejemplo:

» Despues pido a los estudiantes a responder: j Como se resuelve una fraccion? j Qué es una
suma de fracciones? j Qué es una resta de fracciones?
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PROPOSITO DE LA SESION

» Hoy identificamos y representamos fracciones como partes de un todo. Para  utilizaremos las
expresiones de medios y cuanos.

»Indico que durante el desarrollo de la sesidn se expresaran teniendo en cuenta lo siguiente:
levantar |a mano para pedir la palabra, exponer las ideas de forma ordenada y clara, evitar
salir del tema, poner atencion a lo que dicen los demas y no interrumpir
DESARROLLO
Antes de los ejemplos:

» Luego de dar una introduccion de que son las fracciones, procedo a mostrar los ejemplos para
un entendimiento mejor.

Durante los ejemplos:

« Explico paso a paso como resolver la equivalentes, multiplicacion y division de fracciones si

son homogeneas o heterogéneas mediante el siguiente ejemplo:

Multiplicacion:
1.Un metro de tela cuesta $10/2_ ; Cuanto cuestan 5/2 metros de tela?

£ Como resolverlo? Para encontrar el resultado necesitamos multiplicar el costo por metro,
por la cantidad de metros.

Paso 1. Multiplicamos lo que cuesta el metro de tela por la cantidad de tela:

10 5 _10x5 _50

2 “2 " 2x2 &

Paso 2. Simplificamos la fraccidn que es divisible por 2:

50 + 2 25

a+2 2
Respuesta: 5/2 de tela cuestan $25/2.

2 Para hacer un pastel se requieren 3/4 de taza de harina. Si queremos hacer 3/2 de
pastel jcuanta harina se necesita?
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£ Como resolverlo? Se multiplica la cantidad de harina para un pastel por |a cantidad de
pastel que gqueremos hacer.

Paso 1. Planteamos la multiplicacion y resolvemos

3 3 3x3 9

4'2 axz2 8

Respuesta: Para hace 3/2 de pastel se necesitan 9/8 de taza de harina.

Divisién:
1. Un pastel de 7/4 de kilo, se divide en porciones de 1/12 de kilo § Cuantas porciones salen?

iComo resclverlo? Debes dividir el total del pastel (en peso) enfre el tamafio de las
porciones (en peso).

Paso 1. Escribimos la division y resolvemos

1 _7x12_ 84

7.
4 12 4x1 4

Paso 2. Simplificamos 1a fraccién

84 _

2 21

Respuesta: Salen 21 porciones de 1/12 de kilo

2. Firulais, el perro, se come 2/3 de taza de alimento por dia. Si un contenedor de alimento
nuevo tiene 30 tazas de alimento j Cuantos dias alcanza para alimentar a Firulais?

i Como resolverlo? Para resolver este problema debemos dividir porque se busca
repartir el contenido del contenedor en partes iguales de tamario 2/3.

Paso 1. Se plantea la division y convierte el entero 30 a fraccion:
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Respuesta: £l contenedor completo alimentaria a Firulais por 45 dias.

Equivalentes.

1.0btén la fraccion equivalente:

x 2
23| |
En este caso vamos a obtener una fraccion equivalente a otra, multiplicando

numerador y denominador por €l mismo ndmero. Multiplicamos 2 x 2 y obtenemos 4
(nuestro denominador).

2 _Completa para que las fracciones sean equivalentes

Por dltimo, tenemos este ejercicio en el que debes hallar sin ningun tipo de ayuda el
denominador que hace estas fracciones equivalentes.

Para ello nos tenemos que fijar en la relacién que hay entre los numeradores. j Qué
nimero multiplicado por 1 nos da 42 (1 x 4 = 4)

Después de haber identificado dicha relacién, debemos buscar el nimero que al
multiplicarlo por 4 nos da 8. (2x 4 = 8)

En definitiva, el denominador gque buscamos es 2.

Después de los ejemplos:
»Los estudiantes empezaran a desarrollar los ejercicios dados después de los ejemplos.
» Desarrollaran loas diferentes ejercicios segun lo explicado.
« Desarrollan una ficha de ejercicios propuestos.
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CIERRE

» Reflexiono con los estudiantes acerca con lo que aprendieron: j Como se sintieron?
¢ tuvieron alguna dificultada en |a practica las normas de convivencia que se establecieron al
inicio de la clase
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EXAMEN DE ENTRADA:

1.Un gato, se come 2/7 de taza de alimento por dia. Si un contenedor de
alimento tiene 3/4 tazas de alimento ¢, Cuantos dias alcanza para alimentar al
gato?

ENY

2,
c)7.

2.Un metro de papel de regalo cuesta $2/5. ¢ Cuanto cuestan 3/4 metros de
papel de regalo?

2.3
f) 5 4
3.Si Pepe tiene 2/5 de tela, ¢ Cuanto le falta para tener $1/2?

d)

W

1_
2

4.Sara se comio 1/6 de pizza en latarde y 7/8 en la cena. ¢, Cuanta pizza Sara
comio6 en total?

YN

e)%+

5. selecciona la equivalente correcta:

|m mlw

23 20
30 45

—
U
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EJERCICIOS PROPUESTOS:
Sumay Resta:

1. Dos amigos salen a comer y piden una Pizza mediana de 10 trozos. El
primero de ellos se come 5 trozos y el segundo se come 2 trozos. Qué
cantidad de pizza se comieron entre ambos?

2. Una costurera tiene 5/6 de metro de tela y necesita 3/4 metros para hacer
un vestido.¢ Cuanto le falta?
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Multiplicacion, Division y Equivalentes:

1.En una fiesta se comparte un pastel y al final solo quedan 2/3 del mismo. Si
Andrés se come 1/2 de lo que queda, ¢que fraccidon del total se comio?

2. Una sandia de 2/7 de kilo, se divide en porciones de 3/4 de kilo Cuantas
porciones salen?

3.Enlaza la equivalente correspondiente de cada uno:

3 7

6 9

R 14 7
5 h1g 4
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PPT PARA LA PRESENTACION DE LA SESSION 1:

(©
(&)

Resolviendo adicion y
sustraccion de
fracciones

1@

©

¢, Que es una Fraccion?

Es una «parte» de un «todo»:

La fraccién se utiliza para representar
las partes que se toman de un objeto
que se ha dividido en partes iguales.

(€)

e

¢ Que es una Fraccion?

Por ejemplo:
Dividimos una pizza en 8 partes iguales y tomamos tres.
Esto se representa por la siguiente fraccion:

’, mp NUmero de partes que se toman

< El total de partes en la que se ha
b - dividido el objeto

95
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¢, Que es una Fraccion?

Los términos de la fraccién se denominan: numerador y denominador.

3 =» Numerador
8 =) Denominador

©
(€

Clasificacion
=N de fracciones

Fraccidon propia

Es aquella fraccién en que el numerador es menor que el
denominador.

Ejemplos:

5 8 12
2°21° 55"

o

©

96
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<

Fraccidon impropia
Es aquella fraccién en que el numerador es mayor que el
denominador.
Ejemplos:
13 37 28
85719
Fracciones reductibles
Son aquellas que se pueden simplificar.
Ejemplos:
L S e
g V2 18
15°20° 27
SereaDoed

©

Fracciones heterogéneas

Son aquellas fracciones que tienen diferente denominador.

Ejemplos:




©
©

Fracciones homogéneas

Son aquellas fracciones que tienen igual denominador

Ejemplos:

©

o
o

Suma de
Fracciones

10

©
8

Suma de fracciones: fracciones homogéneas

VYUY 1/7 | 1/7 | 177

417
1503 el AETE0ST_4
7T T 7 I

(@




Suma de fracciones: fracciones heterogéneas
Aspa:
AR 71 _14)+1(6)_4
6 >'<'4 6x4
Suma de fracciones: Fracciones heterogéneas
M.C.M.:
i
6 4
Paso 1: Paso 2:
6-4|2 xg 1 xy1 _2(1)+3(1)_2+3_5
3-2 2}12:MCM(6;4)=12 CF (T'T‘T‘Tz
3-1|3 r
1-1 :
o
2§l Fracciones
g

99
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(©)

5}

Resta de fracciones: Fracciones homogéneas

©

(€)
O

Resta de fracciones: Fracciones heterogéneas

Aspa:

ng 7(3)—5(4)_21-20
7 4x7 28

AN

r

()

&)

Resta de fracciones: Fracciones heterogéneas

M.C.M.:
3_5
4 7
Paso 1: Paso 2:
4-7|2 x(g_)<§_=7g3)—4(5)=21—20=1
2-7|2 »28=MCM(4;7)=28 4 it 28 28 28
17| @ o Wy, >
1-1

(&
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{Ejemplos!

(&)

Ejemplo 1

o

Andrea comi6é 1/10 de pastel en el desayuno, 3/10 en el almuerzo y 2/10 en la cena.

¢ Cuanto pastel comié

1

en total?

3

2

+
10

Ejemplo 1

+
10

10

O

0 @

101
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(€
©

Ejemplo 2

Daniela corrié 11/4 de km en la mafiana y 27/5 de km en la tarde. ;Cuanto corrié en total?

. a [ e
Ejemplo 2 T+?_?
M.C.M.:
a3 R 11+27=55+108
1 -5]4 4 0 20
1= 1 5}20 _ 163
220

Ejemplo 3

Una costurera tiene 2/3 de metro de tela y necesita 5/2 metros para hacer un vestido.
¢Cuanto le falta?

r
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PPT PARA LA PRESENTACION DE LA SESSION 2:

(&
(@)

Resolviendo
Equivalentes,
Multiplicacion y

e

©
o

X3 X5 X2
A /A A
3.5 _4_9%
N Ny Ny

X3 X5 X2
3 9 45 90

ZTTIZT60 120

(%)
©

Por simplificacion:
R +4 =2

A

L




Multiplicacion
== de fracciones

v, ®

Multiplicacién de fracciones
A 2 —= 4x2
— 3 — 5% 3
_ 8
B 15

Divicion de
2N fracciones
— -

105
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Divisidon de fracciones
l _ 71 _ 1x4
27 24 2 X3
_Xx
I’8
_2
» - o 3

<

Ejemplo 1

Un metro de tela cuesta $10/2. ; Cuanto cuestan 5/2 metros de tela?

10 5_50
2 2 4
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® ®
Ejemplo 2
Para hacer un pastel se requieren 3/5 de taza de harina. Si queremos hacer 3/2
de pastel ¢cuanta harina se necesita? corrié 11/4 de km en la mafana y 27/5 de
km en la tarde. ¢, Cuanto corri6 en total?
7
<) i =
® ©
Ejemplo 2
Ix3 9
4 x2 8
5 - -

Ejemplo 3

Un pastel de 7/4 de kilo, se divide en porciones de 1/12 de kilo ;/Cuantas porciones
salen?

(&)
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Firulais, el perro, se come 2/3 de taza de alimento por dia. Si un contenedor de alimento
nuevo tiene 30 tazas de alimento ;Cuantos dias alcanza para alimentar a Firulais?
3D 2
— — —

Ejemplo 5

>
8]

i1 d

1
2

x
N
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(©)
)

Ei
jemplo 6

©
o




Anexo 4:
SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA REALIZACION DE ESTUDIO.

“Afo de la Unidad, la Paz y el Desarrollo”
“Madre de Dios Capital de la Biodiversidad”

SOLICITO: Autorizacion para aplicar mi
proyecto de tesis.

SENOR: DIRECTOR DE LA LE.B. “ALMIRANTE MIGUEL GRAU SEMINARIO”-
PUERTO MALDONADO
Profesor: Juan Laime Pacheco

Yo, PERLA SILENE GIL ACOSTA, identificada con DNI N°
70995388, con domicilio en la Av. Jorge Chavez, Mz. E Lt.
7, del Distrito y Provincia de Tambopata, Region Madre de
Dios, en mi calidad de ex alumna de la Facultad de
Ingenieria, de la Escuela Profesional de Ingenieria de
Sistemas e Informatica - UNAMAD. Ante Usted con el
debido respeto me presento y Expongo:

Que estando en la segunda fase de mi trabajo de investigacion Tesis titulada
“Desarrollo de Prototipo Videojuego Educativo “Aventura Fraccionaria” y su
Influencia en el Reforzamiento De Operaciones Fraccionarias en estudiantes de
primaria de la I.EE. Miguel Grau de la ciudad de Puerto Maldonado 2023”, para
optar el titulo de Ingeniera de Sistemas e Informatica en la Universidad Nacional
Amazoénica de Madre de Dios, el mismo que viene siendo supervisado por mi Asesor:
M.Sc. GALLEGOS RAMOS, Néstor Antonio y Co-Asesor: M.Sc. HOLGADO APASA,
Luis. Por lo mencionado solicito a su despacho me autorice la aplicacion de mi
prototipo “Aventuras fraccionarias” a estudiantes del 5to grado, bajo el criterio
siguiente: Grupo experimental a quien se aplicara el prototipo y al Grupo control se
aplicara la metodologia tradicional de ensefanza, proceso durard un mes. las
sesiones de ensefianza seran de 30 min segun el horario coordinado.

Resultados que seran de mucha cuantia para validar el aplicativo en la ensefianza de
fracciones. Asi como también servira para la toma de decisiones y su posterior
implementacion en la institucién.

Sin otro particular, y segura de poder contar con su colaboracién, me suscribo de
usted, expresandole las muestras de consideracién y estima.

Atentamente,
. : Puerto Maldonado, 8 de setiembre de 2023
£GIONAL DE EDUCACION
Eﬁciwm MIGUEL GRAU SEMNARIO
‘ . [, 1| —— N
Registo N'..o-ocovo Py M-
P i I N >"*’
. yB PERLA SILENE GIL ACOSTA
A DNI. N°. 70995388

g ¥ — Celular: 958067284
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Anexo 5:
Encuesta a Expertos para validacion de instrumentos

Experto 1:

Puerto Maldonado, 04 de setiembre del 2023

RTA N* 001 - 'GAPS-2024
GILACOSTA, Peria

Sefior: Mg. sz:ﬁi.g‘.ﬁéwé 4%:’..%53& .......

Docente de la Escuela Profesional ingenieria de Sistemas e Informatica

Ayunto: Solicito Opinién para Validacién de Instrumentos de Investigacion
Ciudad. -

Es grato dirigirnos a Usted para saludario cordiaimente y a 13 vez
manifestarle que, en nuestra condicién de Bachilleres de la Carrera Profesional Ingenieria De
Sistemas E Informatica De La Universidad Nacional Amazénica de Madre De Dios, venimos
realizando el trabajo de investigacién cuyo titulo es:

“DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEQJUEGO EDUCATIVO “AVENTURA FRACCIONARIA" Y SU
INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTO DE OPERACIONES FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE
PRIMARIA DE LA II.EE. MIGUEL GRAU DE LA CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023"

Por tal razén r recurrimes a su conocimiento y experiencia en el campo de la investigacién para
solicitar opinién profesional respecto a la estructura y validez de los instrumentos que
acompafiamos a le presente.

* Matriz de consistencia de |a investigacion.

*  Matriz de Operacionalizacion

* Instrumentos de investigacion de las variables
* Fichas de validacion

Agradecernos por anticipado su aceptacion a la presente,
quedando de Ud. muy reconocidos.

Atentamente,

1 .
4 A
-

Perla. Oilene Gil Peoslen
04953 82
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v.

LUEGO DE REVISADO EI INSTRUMENTO.:

Procede de aplicacion Kl
Debe corregirse O

FICHA DE VALIDACION DE INST!

DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

‘DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEOJUEGO EDUCATIVO "AVENTURA
FRACCIONARIA" Y SU INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTO DE OPERACIONES
FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA IILEE. MIGUEL GRAU DE LA
CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023".

Nombre del instrumento:  “Operaciones fraccionarias en estudiantes de primana”

Investigadores: Bach. GILACOSTA, Peria Silene

DATOS DE EXPERTOS: //

Nombres y Apellidos: D""""’ ﬂ"/ Kd)é i ;é a2A
Lugar y fecha: Puuty ’l“‘”""" £ .)l' JLanaeNs,.a04 3
OBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA: (ortografia, coherencia linglistica, redaccién)

2. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento $! el Indicador corresponde a los
items y dimensiones)

.............................................................................................

...................................................................................

.........................................

.....................................................................

........................................................................................................................
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EICHA DE VALIDACION DE INSTRUMINTOS DE INVESTIGACION )
V. DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

“DESARROLLO DE PROTOTIPC VIDEOJUEGO EDUCATIVO "AVENTURA
FRACCIONARIA" Y SU INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTO DE OPERACIONES
FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA ILEE. MIGUEL GRAU DE LA
CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023"

Nombre del instrumento:  “Operaciones fraccionarias en estudiantes de primaria®

Investigadores: Bach. GIL ACOSTA, Perla Silene
Deficiernio | Regubr | Bueno | Muybueno | Excelerte
CRTERIO INDICADORES CRITERICS 020% | 26-40% | 4180% 61-80% | 81.100%
1 REDACCON Los ndcacoes & e
ean redaciacos
pmap—— s )(
g herenios necasios
s 2 CLARIDAD Exh oo con un
eng.age apropedo s
3 CAETVDAD Egd egresxb on
| Fa
4 ACTUALIDAD Es adecuedo 8 s tese de | %
Boencay la ecndoge |
E 5 SUFICIENCA mmwml )(
o cantad
] © retrumerto mde on |

| et do rvesigotn |
7 ORGANZACON | Enstuments e on s |

8 CONSISTENCIA Se bésa en aspecios

g edrcos cortdoos oo @
IvesRacn 80 LA

9 COHERENCIA Exele cchorencia ertre

s Rers  ndcadoss

drmensones y vreties

10METODOLOGH, | La  estategn oo |

VL. LUEGO DE REVISADO El INSTRUMENTO.:
Procede de aplicacien  [X]

ocmmt:/?.rm zhét:_-[ﬂl~ Aeaza

DNI: 2202320
N* CELULAR: ......ce. PRLL. 340 Z.....




Experto 2:

Puerto Maldonado, 04 de setiembre del 2023

CARTA N° 001 — DAISI/GAPS-2024
GILACOSTA, Perta Silene e
Sefior: Mg. Raumt nipands Caslillo

Docente de la Escuela Profesional ingenieria de Sistemas e Informatica

Ayunto: Solicito Opinidn para Validacién de Instrumentos de Investigacion
Ciudad. -

Es grato dirigirmos a Usted para saludarlo cordialmente y a la vez
manifestarle que, en nuestra condicion de Bachilleres de la Carrera Profesional Ingenierfa De
Sistemas E Informdtica De La Universidad Nacional Amazonica de Madre De Dios, venimos
realizando el trabajo de investigacién cuyo titulo es:

“DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEQJUEGO EDUCATIVO "AVENTURA FRACCIONARIA" Y SU
INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTO DE OPERACIONES FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE
PRIMARIA DE LA II.EE. MIGUEL GRAU DE LA CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023"

Por tal razén r recurrimos a su conocimiento y experiencia en el campo de la investigacion para
solicitar opinion profesional respecto a la estructura y validez de los instrumentos que
acompafiamos a le presente,

Matriz de consistencia de la investigacion.
Matriz de Operacionalizacion

Instrumentos de investigacidn de las variables
Fichas de valldaclén

Agradecernos por anticipado su aceptacién a la presente,
quedando de Ud. muy reconocidos,

Atentamente,

] 1

W

Porle Slene Gil Aosler
304953 &8
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FICHA DE VALIDACI INST N

DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

‘DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEOQJUEGO EDUCATIVO “AVENTURA
FRACCIONARIA™ Y SU INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTC DE OPERACIONES
FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA ILEE. MIGUEL GRAU DE LA
CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023",

Nombre del instrumento:  “Operaciones fraccionarias en estudiantes de primana”

Investigadores: Bach. GILACOSTA, Peria Silene
DATOS DE EXPERTOS: ,r‘ l
o
Nombres y Apellidos: RA‘J 4 Tukanw C‘“ : ,
Lugar y fecha: Puaty Nalgsnads . 22 b 5017 yove. 2023
OBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA: (ortografia, coherencia lingiiistica, redaccién)

LUEGO DE REVISADO EI INSTRUMENTO.:

Procede de aplicacion
Debe comagirse Tl




EICHA DE VALIDACION DE INSTRUMINTOS DE INVESTIGACION
V. DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

‘DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEQJUEGO EDUCATIVO “AVENTURA
FRACCIONARIA™ Y SU INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTC DE OPERACIONES
FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA ILEE. MIGUEL GRAU DE LA
CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023".

Nombre del instrumento:  “Operaciones fraccionarias en estudiantes de primaria”

Investigadores: Bach. GILACOSTA, Peria Silene
Doficirte | Reguer [ Bueno busro | Excelents |
CRITERIO INDICADORES CRITERIOS 0-20% 21-40% | are0 ‘“"_m M-Ml
1. REDACCION Loo indcadoren @ fem | |
sun redactados | |
corsderayio bs )(
E ehermenios recesios |
£ | 2camiom g8 oo oon X |
b guam aopal;
3 OBETMDAD Etd opesadc o 4\"
0N, 136 Crsan ke
4 ACTUALDAD E8 adecuado @ s bose O
B oeroe y b ovige X
g 5 SUFICIENCIA Lom e son ackecuscon ,<
encanddady profunddad |
8 £ natuments mde on
INTENCIONALIDAD fora  petnarte o ‘(
componamiento de b
\aytins 3o IvesSRoon
7. ORGANZACION £l instumento mde an @
ore  pednete &
componamens de ks A
voriRses 99 rvesigecdn
& CONSISTENCW Se besa &n aepecks
5 woncos certics de b X
mesgacn e3caa
9 COHERENCIA Exste cohewiia entw
o2 lems  dcaces ,(
drmensons y vardtles
10 METODOLOGIA | La  esmutege oo
nesponoe o )<
LY0pORD ol dagntetco
VI. LUEGO DE REVISADO EI INSTRUMENTO.: )
Procede de aplicacion
Debe corregirse D 3

loy
3’..1"‘"“?«5 'T%ﬁ“‘"‘ffﬁ"

N° CELULAR: ».vvvvrcrore AYETET T
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Experto 3:

Puerto Maldonado, 04 de setiembre del 2023

CARTA N' 001 - DAISI/GAPS-2024
GILACOSTA, Peria Silene
Sefior: Mg. ....S)J.sm.y........QQW&..AQLL&E.....-.,...n........_.,..,

Docente de la Escuela Profesional ingenieria de Sistemas e Informdtica

Ayunto: Solicito Opinidn para Validacidn de Instrumentos de Investigacién
Ciudad. -

Es grato dirigirnos a Usted para saludarlo cordialmente y a la vez
manifestarle que, en nuestra condicion de Bachilleres de la Carrera Profesional Ingenierfa De
Sistemas E Informdtica De La Universidad Nacional Amazdnica de Madre De Dios, venimos
realizando el trabajo de investigacion cuyo titulo es:

“DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEOJUEGO EDUCATIVO "AVENTURA FRACCIONARIA™ Y SU
INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTO DE OPERACIONES FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE
PRIMARIA DE LA I1.EE. MIGUEL GRAU DE LA CIUDAD DE PUERTO MALDONADOQ 2023"

Por tal razén r recurrimos a su conocimiento y experiencia en el campo de la investigacion para
solicitar opinion profesional respecto a la estructura y validez de los instrumentos que
acompafiamos a le presente.

Matriz de consistencia de la investigacion.
Matriz de Operacionalizacion

Instrumentos de investigacion de las variables
Fichas de validacion

Agradecernos por anticipado su aceptacion a la presente,
quedando de Ud, muy reconocidos.

Atentamente,

y
A\

4 \

Perla Silene Gil A@la
J04953 &
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EICHA DE VALIDACION DE INSTRUMINTOS DE INVESTIGACION

I.  DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

‘DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEOJUEGD EDUCATIVO "AVENTURA
FRACCIONARIA™ Y SU INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTO DE OPERACIONES
FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA ILEE. MIGUEL GRAU DE LA
CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023",

Nombre del instrumento:  "Operaciones fraccionanas en estudiantes de primarnia”

Investigadores: Bach. GILACOSTA, Perla Silene

Il. DATOS DE EXPERTOS:

Nombres y Apellidos: .;5?)1 LAY CPW......- A&Q&Sﬁ’m..._.......

Lugar y fecha: vty n“‘”"‘h EL 4 bl anaNe. 202 3

. OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA: (ortografia, coherencia lingiiistica, redaccion)

........................................................

....................................................

2. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento Sl el Indicador corresponde a los
items y dimensiones)

LUEGO DE REVISADO EI INSTRUMENTO.:

Procede de aphcacion ] !
Debe corregitse N ' S

Sello y firma
Mgt): . Sjumg LGL«.&
om ..... Y2932
N° CELULAR: ......9.8.

PE. .144;4«1 (e
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FICHA DE VALID.
V. DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:
‘DESARROLLO DE PROTOTIPO VIDEOQJUEGO EDUCATIVO "AVENTURA
FRACCIONARIA® Y SU INFLUENCIA EN EL REFORZAMIENTO DE OPERACIONES
FRACCIONARIAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA ILEE. MIGUEL GRAU DE LA
CIUDAD DE PUERTO MALDONADO 2023".
Nombre del instrumento:  *Operaciones fraccionarias en estudiantes de primaria”
Investigadores: Bach. GILACOSTA, Perla Silene
]
Deficiertie Boeno bosno | Exceleote |
CRTERIO | INDICADORES CRITERICS o m"""'m i
1 REDACCION Log indcadores @ fem
estan redactados
conmoRTrc bs )( |
E 2 CLARIDAD Esti okt con i X l
) lerme JpOR0
JORETMOD | B epwak X |
oot otservatles
AACTUNIDAD | Esadsusdoatbusede
‘ boerasy becvogn X
E 5 SUFICIENCIA Lot ke son adenuscos X
| | en cavicad y profundidad |
8 El nstumento mide en
INTENCIONALIDAD e petrenle o «r
compodamento o8BS
§ vericbie de investgackn |
7 ORGANIZACION El netrureno mide en iy |
orma petnete o
corpotaerto de ks A
variables o
8 CONSISTENCIA So basa en @spectos
§ tacricos centicos Oe )(
Pesipoin ed.citiva
9 COHERENCIA Easle conenenca et
ks fers  indeadoms
virkabies /(
OMETOOOLOGIA | Lo eetatege  de
e e 8 ,(
ot d
VI. LUEGO DE REVISADO EI INSTRUMENTO.:
Procade de aplicacion
Dr IM ..... !"L.. (s
oo . i ?w

N- CELULAR: . - X% e O TR VY-S
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