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Resumen 

El propósito del trabajo fue determinar la efectividad del uso de Jamboard como 

herramienta digital para lograr la resolución cuantitativa de problemas en matemáticas en 

estudiantes de segundo grado de la institución educativa ADEU-Chiclayo en el año 2021. Se 

construye sobre los aportes teóricos de Lev Vygotsky, quien enfatiza la importancia del 

aprendizaje cooperativo en un enfoque constructivista. Además, se investigó un estudio para 

demostrar la importancia del uso de herramientas virtuales en la promoción de la enseñanza de las 

matemáticas. Se utilizó un cuestionario de evaluación de matemáticas como herramienta de 

recolección de información, utilizado como herramienta de diagnóstico; Este insumo se utilizó 

para desarrollar las sesiones de capacitación propuestas en el estudio. Después de aplicar los 

tutoriales, se puede encontrar que el Jamboard interactivo es muy útil porque hay una gran cantidad 

de actividades que utilizan nuestra creatividad y trabajo en tiempo real, lo que motiva a los 

educandos por esta área y se alienta a los administradores y maestros a considerar esta herramienta 

digital en el diseño de sus actividades de instrucción. 

Palabras clave: Competencia, Aprendizaje, Tecnología de la información y la comunicación  
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Abstract 

The purpose of the research is to determine the effect of the use of the Jamboard 

blackboard as a technological tool for the achievement of the competition solves quantity 

problems, in the area of mathematics in the second grade students of the ADEU-Chiclayo 

Educational Institution in 2021.  

It has been supported by the theoretical contribution of Lev Vygotsky, who expressed the 

importance of collaborative learning under a socio-constructivist approach. In addition, research 

was investigated that had the purpose of demonstrating the importance of the use of virtual tools 

in the development of teaching in the area of mathematics. The questionnaire of mathematical 

competences was used as an instrument for collecting information, which has been used as the 

means of diagnosis, this input was used for the elaboration of the learning sessions proposed in 

the investigation.  

After the application of the learning sessions, it was possible to show that the jamboard 

was beneficial, since there is a wide range of activities using our creativity and working in real 

time, thus awakening the interest of the students in the area. of mathematics, therefore, it is 

recommended that administrators and teachers consider this virtual tool in the development of 

their pedagogical activities.  

Keywords: Competence, Learning, Information and communication techonology. 
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Introducción 

El campo de las ciencias exactas está enfocado a buscar la manera más apropiada de 

solucionar adversidades ya que deben ser capaces de asimilar y reflexionar sobre los contenidos 

desarrollados en aula, de modo que ellos tendrán el juicio para discernir cuándo aplicar lo 

aprendido presentándole conocimiento que puede aplicar en su propia vida, siendo visto tal 

evento como una importante experiencia. Resulta necesario la consideración de estrategias 

utilizadas en las lecciones, ya que esto permite conocer la forma individual de aprender de los 

estudiantes, de esta manera el docente puede interactuar con cada estudiante y recibir 

retroalimentación, delineando las necesidades de cada estudiante, enfatizando que las 

matemáticas permiten la interacción con el entorno. Según la frecuencia, cada tres años, se 

realiza una evaluación en la que los estudiantes de muchos países diferentes participan en un 

total de 79 países, en su opinión, cree que los estudiantes tienen la intención de la codicia. En 

esta actividad, debería tener 15 años. La prueba se titula " Prueba Internacional de Suficiencia 

Académica", para lograr información relacionada con los resultados en diferentes campos 

académicos, lo que es más importante ser conocido; Una de ellas es las matemáticas, la otra 

incluye el aprendizaje y finalmente la lectura. En la evaluación en 2019, los resultados logrados 

en la región latinoamericana han afectado el hecho de que en posiciones recientes con conciencia 

de la calidad de la educación, pero esto no se refleja en la evaluación. Los países mencionados 

anteriormente que están involucrados en este tema son: (Argentina, Uruguay y Chile). La materia 

con la que tienen más dificultad es matemáticas. Para la región hispana, los puntajes alcanzados 

en matemáticas de los estudiantes hispanos los clasifican en 1, el más bajo en la escala. Según la 

OCDE, organismo encargado de coordinar esta prueba, consideró que estos estudiantes están “en 

riesgo” (OCDE, 2020). 
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En el Currículo Nacional de Educación Básica (CNEB), sobre la Competencia 28, significa 

integrar las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en el aula, que es un apoyo 

transversal a todas las áreas. Esto le permite utilizar recursos provenientes de sistemas diseñados 

para proporcionar herramientas de aprendizaje. En Perú, el MINEDU realiza evaluaciones para 

verificar la calidad educativa de los estudiantes, esto significa que hayan alcanzado el nivel de 

aprendizaje que la CNEB considera alcanzable. Las evaluaciones de muestra (EM) y las 

evaluaciones del censo (ECE) tienen por finalidad informar sobre la evolución del avance 

progresivo del nivel de conocimiento de los educandos. “Los resultados del ECE 2019 a nivel 

nacional son: 33.0% (antes del comienzo de la escuela), 32.1% (al comienzo de la escuela); 17,3% 

(pendiente); 17,7% (satisfactorio). Como ven, tenemos el porcentaje más alto antes de empezar” 

(UMC, 2019, p. 13). En 2019, la ONEM (Olimpiada Nacional de Matemáticas) de la región 

Lambayeque tuvo un alentador número de estudiantes participantes, de los cuales solo 15 

estudiantes obtuvieron premios regionales, seis estudiantes pertenecían a instituciones privadas y 

nueve estudiantes pertenecientes a organismos públicos (Gestión Local Lambayeque). Unidades, 

2019). Por lo tanto, aunque este resultado es satisfactorio, todavía se considera insuficiente, lo que 

indica un problema matemático. En ADEU se encuentra que los estudiantes de segundo año tienen 

dificultad para entender matemáticas, les resulta una materia aburrida, es posible que los 

estudiantes tengan dificultad para usar la equivalencia entre números enteros, números racionales 

y porcentajes en situaciones contextuales, es decir, por qué no son interesantes. 

Debido a lo expuesto y teniendo en cuenta el contexto de la covid-19 resulta importante 

un estudio a cerca de herramientas digitales para motivar a los jóvenes, trabajar 

colaborativamente logrando aprendizajes significativos. 
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El centro del estudio u objeto de investigación es el aprendizaje de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo año de la I.E. ADEU- Chiclayo. 

 El objetivo de la investigación es mejorar el logro de la competencia previamente 

mencionada aplicado en el colegio ADEU- Chiclayo 2021, mediante sesiones con el uso de la 

pizarra Jamboard.  

Se ha considerado que para los propósitos de la investigación que la mejora del logro de la 

competencia se va a centrar únicamente en la evaluación de conocimientos, dejando otros aspectos 

fueras del alcance de la investigación. Para alcanzar el objetivo general propuesto, se debe cumplir 

en orden y coherencia los siguientes objetivos:  

Diagnosticar el nivel de logro de la competencia, en el área de matemática. 

Fundamentar sesiones de aprendizajes usando la pizarra jamboard como herramienta digital de 

acuerdo a la teoría del aprendizaje colaborativo, según el socio constructivismo de Vygotsky. 

Diseñar sesiones de aprendizaje, desarrollar estrategias y actividades propias del área de 

matemática, utilizando la pizarra Jamboard como herramienta digital.  

Evaluar los resultados del logro de la competencia en relación a las sesiones desarrolladas a través 

del uso de la pizarra Jamboard como herramienta digital. 

El campo de acción de esta investigación es la didáctica, puesto que utilizaremos técnicas 

y métodos entre ellos el uso de la pizarra jamboard, porque se evidencia que el estudiante no está 

acostumbrado a utilizar recursos tecnológicos para el desarrollo de sus labores académicas, 

referentes o concernientes a la matemática. Se planteó como hipótesis que el uso de pizarra 

Jamboard, mejora el logro de la competencia citada. Este trabajo de investigación está formado 

por cuatro partes principales: 
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La primera parte, fundamenta el aprendizaje colaborativo según diversos autores, 

principalmente se destaca el aporte realizado por Lev Vygotsky, se define la competencia objeto 

o materia de estudio que se trabajó en el presente informe, así como también las capacidades y 

desempeños que permiten lograr el aprendizaje significativo. 

Conocer la implementación de las diferentes herramientas y especialmente aquellas que 

faciliten la enseñanza de los contenidos en matemática, lo cual potencia esta investigación, la 

enseñanza de la matemática en la actualidad ha destacado por trabajar en equipo, en tiempo real 

usando diferentes estrategias.  

La segunda parte, explica los métodos e instrumentos. El estudio será de tipo cuantitativo. 

El instrumento a utilizar será un cuestionario de Competencias matemáticas, se propone la sesión 

de aprendizaje usando la pizarra Jamboard.  

La tercera parte, se expone y se debate, los resultados que serán contrastados con estudios 

a fines con lo que se ha planteado como propuesta. En este apartado, se pone en tela de juicio 

presenta resultados cercanos o caso contrario distantes, en cualquiera de estos escenarios es valioso 

identificar porque de este tipo de comportamiento. En este punto se hace un análisis considerando 

aquellas partes que puedan compararse, para finalizar los alcances más importantes serán objeto 

de discusión y además formaran parte de lo va a determinar las conclusiones. 
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1. Capítulo I: DISEÑO TEÓRICO 

1.1 Antecedentes 

 En esta sección, corresponde al estudio de los principales resultados logrados, en el que 

se considera la utilización de recursos o herramientas provenientes de la virtualidad destinados al 

campo de las matemáticas. Para características específicas de la encuesta, fue elegido de manera 

oportuna para elegir un trabajo con una cercanía a los objetivos establecidos, lo que muestra que 

esto no se considera obligatorio, que este es un cambio puesto que Jamboard se considera 

herramienta digital, principalmente en este momento, cuando el maestro debe usar estos recursos 

digitales para que la idea se implemente. En cada uno de sus campos con una determinada 

estrategia, en mi caso, trabaja con esta herramienta digital llamada Jamboard. Ante este 

problema, la enseñanza virtual es obligatoria, es necesario apoyarse en muchos autores 

diferentes: Vaillant, Rodríguez y Bentancore (2020); Duarte (2018); Sánchez (2020); Soto 

(2020); Ángulo (2021) 

Los investigadores Vaillant, Rodríguez y Bentancor (2020), dieron a conocer el informe 

denominado “Uso de plataformas y herramientas digitales para enseñar matemáticas”. Esta 

investigación fue respaldada por una encuesta digital para medir los comentarios de los maestros 

de matemáticas. Por lo tanto, se ha comprobado que los educadores rara vez utilizan 

herramientas y plataformas digitales. Según estos investigadores, los docentes están 

acostumbrados a las aulas tradicionales, en las que los estudiantes son solo recolectores de 

contenido, los docentes traen pizarras para resolver problemas en clase, tienen miedo de usar 

herramientas por falta de estandarización, equipamiento y motivación. La investigadora Duarte 

(2018) en su trabajo titulado “Using IT to Develop Reasoning, Decision Making and 

Communication Skills in Seventh Grade”. Este estudio utilizó fuentes que permitieron recabar 
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información veraz, incluyendo valoraciones y observaciones que trabajó con los grupos eje de 

estudio, a partir de la información se concluye que el uso de las TI es importante, además 

fomenta el interés por aprender y practicando matemáticas. Los estudiantes están emocionados 

de aprender matemáticas mientras interactúan con estas herramientas digitales y desarrollan un 

interés en la evidencia de que han adquirido sus habilidades. 

Soto (2020), concluyó que cuando se utiliza como herramienta digital una pizarra 

interactiva, esto va a ocasionar una mejora considerable en las habilidades matemáticas de los 

estudiantes.  

 Angulo (2021) en su informe “Aprendizaje Colaborativo Virtual para la Enseñanza de 

las Matemáticas”. Distinguió el impacto de la capacitación general para la enseñanza de 

matemáticas, basado en los datos de la descripción general del sistema de 26 artículos 

analizados, en los que llegó a la conclusión de que la capacitación común ha afectado que valga 

la pena. Así como pensamientos comunes e individuales, como lo ven en esta oportunidad, 

contribuyendo a la capacitación y Desarrollo de habilidades horizontales. Se puede usar en 

cualquier nivel, porque estamos en la era digital, donde los estudiantes usan tecnología todos los 

días, facilitando la mejor capacitación. Esta educación virtual permite tanto a los maestros como 

a los estudiantes usar herramientas digitales para contribuir a una capacitación importante. 

1.2. Bases teóricas 

1.2.1.  Aprendizaje: 

Tiene distintas concepciones, sin embargo, en el presente estudio lo que se busca es 

delimitar y apoyarse en un sustento teórico acorde con los objetivos de esta investigación. 

Según Dale (2017), identificó que el aprendizaje “es la capacidad para hacer algo de 

manera diferente. No observamos el aprendizaje de manera directa, sino a lo largo del tiempo es 
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decir por los resultados” (p. 37). El aprendizaje permite que el estudiante pueda construir sus 

conocimientos, para ello debe tener disposición por querer aprender. El papel del maestro tiene 

que ser de guía y orientador. 

1.2.1.1. Importancia.  

“Se planté como un modelo de enseñanza y aprendizaje basado en el descubrimiento, que 

privilegiaba el activismo” (Ausbel, 1973. p .124). El significado es grande cuando los estudiantes 

adquieren este conocimiento, lo asimilan y lo ponen en práctica. Esto permite que los estudiantes 

sientan que son los principales actores en cada experiencia, encontrando las mejores estrategias 

de aprendizaje y sabiendo explicar cómo lo que aprenden les será útil a ellos y en el futuro a 

situaciones de la vida cotidiana. Aprendiendo de esta manera, promoveremos nuevas formas, 

estrategias y actividades para potencializar sus habilidades. 

1.2.1.2. Aprendizaje colaborativo 

El aprendizaje cooperativo corresponde como una forma de aprender activamente animando a los 

jóvenes a desarrollar nuevas experiencias "construyendo juntos conocimientos comunes desde el 

principio", creando así un crecimiento personal, interpersonal y social" (Educación de aprendizaje 

creativo). EIA, 2020, p 5). Corriente alterna. conducir a los estudiantes a desarrollar conjuntamente 

nuevas ideas, nuevos conocimientos, desarrollar empatía, confianza y solidaridad en el grupo, 

considerar a los miembros que tienen un objetivo común y se esforzarán por alcanzar ese objetivo. 

Este tipo de aprendizaje combina un enfoque cognitivo y constructivista con una perspectiva de 

psicología educativa, tratando de motivar a los estudiantes a trabajar en grupos que deben ser 

elegidos democráticamente para un ambiente de armonía en la escuela y el lugar de trabajo en un 

momento dado. A través de esta asociación, los estudiantes ayudan a aquellos que tienen 
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dificultades para comprender este o aquel aprendizaje, esforzándose por lograr los resultados de 

aprendizaje esperados apoyándolos y comprometiéndose con ellos. 

1.2.1.2.1. Ventajas  

Según Romero, Castro, Pin, y Gruezo (2019), afirmaron sobre el aprendizaje cooperativo que “en 

un ambiente colaborativo o colaborativo, es importante que cada miembro del equipo sea capaz de 

lograr la meta si y solo si se logra. por otros” (p. 54), se debe enfatizar que este tipo de aprendizaje 

distancia a los demás, lo cual, según los autores, es más importante que “un individuo no puede 

tener éxito si los otros miembros del grupo que logra no caen” (p. 54) 

Estos personajes, manifiestan que trabajar en un ambiente colaborativo favorece el logro 

de objetivos como, por ejemplo: 

• La resolución de problemas. 

• La capacidad de retención de información. 

1.2.1.2.2. Según el socioconstructivismo de Vigostky 

Aprendizaje social constructivo de Vygostsky: indicó que puede desarrollarse el conocimiento 

partiendo de interacciones y experiencias sociales, influenciado por las interacciones, el 

aprendizaje en vivo y el modelado. “Promueve una mejor adquisición del idioma como medio de 

comunicación y herramienta de pensamiento y, en última instancia, al crear una cultura originada 

en el apoyo conjunto, contribuye a crear un aprendizaje propicio para todos los estudiantes” 

(Woolfolk, 1999, p.36 ). 

El constructivismo social sugiere que la contextualización debe tener en cuenta a los complejos 

niveles emocionales del sujeto, que adquirirá o no conocimientos. En este sentido, las emociones 

corresponden a “la propensión a actuar en una determinada dirección” (Díaz-Rubio-Carbonel 
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2017), es decir, la actividad que orienta la acción del aprendiz, donde se concentran las fuerzas 

integradoras y motivadoras que impulsan la conciencia humana. 

1.2.1.2.3. Según Jhonson y Jhonson 

Según Johnson y Johnson (1999) “El aprendizaje cooperativo es un método de enseñanza cuya 

característica más importante es que los estudiantes son responsables tanto de su propio 

aprendizaje como del aprendizaje de sus compañeros”. (p. 85) 

Este método se basa en las interacciones entre las personas que componen el grupo para tener una 

experiencia significativa a través de la colaboración. Para esto se necesita el apoyo de la totalidad 

de los educandos, donde se comparte el poder y se acepta la responsabilidad. 

1.2.1.2.4. Según Díaz Barriga y Hernández 

Según Díaz Barriga y Hernández en 2002, señalaron que es importancia fomentar cooperación y 

el trabajo en un aula, “el aprendizaje cooperativo pretende involucrar   directamente a todos los 

participantes. Enseñar y aprender” (p. 111) porque son personas que unen sus conocimientos para 

construir nuevos conocimientos o resolver problemas juntos, mejorando las relaciones con los 

compañeros. Gracias a la donación de Díaz Barriga se puede introducir la coeducación a 

estudiantes de secundaria, en este caso de segundo grado. 

El punto atraerá a sus otros compañeros para que el equipo se beneficie al máximo y pueda trabajar 

en un entorno más favorable. 

1.2.2. Competencia Resuelve problemas de cantidad: 

Los escolares se adaptan a una variedad de ocasiones a hacer ejercicios matemáticos de memoria 

de teoremas, leyes, y en algunos casos estos ejercicios se memorizan para que puedan resolver 

problemas cotidianos, sin tener en cuenta cual es el propósito de conocer las diferentes teorías de 
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las matemáticas y su empleabilidad en la vida (por ejemplo, cuando comparten el costo de ir al 

cine, comprar accesorios personales, salir con amigos, etc.), no solo en el salón de clases. Esto no 

niega la importancia de que los jóvenes posean comprensión relacionada a los conceptos 

matemáticos, sino que deben ir más allá de las situaciones contextuales según el lugar donde viven, 

para lograr ser capaces. 

1.2.2.1. Definición de Competencia: 

Son niveles complicados que se adaptan al desarrollo personal, integrando distintas interacciones 

según sus necesidades, según las necesidades del individuo potencialidades de cada sujeto, la 

realidad y especificidad de la problemática qué se necesitan (Montes, 2014). Para desarrollar las 

competencias de los educandos, es necesario desarrollar e implementar estrategias y enfoques 

pedagógicos que hagan un uso adecuado de estas herramientas y recursos. 

1.2.2.2. Competencias en el Área de Matemática   

con la información que ha sido extraída del “Diseño Curricular Nacional de Educación 

Básica” (DCNEB). Cabe mencionar que el área en mención tiene a su vez cuatro capacidades: 

Resuelve problemas de cantidad. 

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios. 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre  

1.2.2.2.1. Capacidades de la Competencia Resuelve problemas de cantidad 

DCNEB (2016) indica que este medidor de saberes requiere que los estudiantes combinen estos 

indicadores asignados para la evaluación: 

Traduce cantidades a expresiones numéricas: es la transformación de la relación entre los datos y 

las condiciones del problema en una expresión numérica (modelo) (p. 237). Esta habilidad permite 



 
 

11 
 

a los estudiantes expresar numéricamente un problema específico en números donde el estudiante 

tiene que dar cuenta de las diversas operaciones matemáticas utilizadas (suma, resta, 

multiplicación, división, amplificación y raíz cuadrada). 

Comunicar su comprensión de números y operaciones: demostrar comprensión de conceptos, 

operaciones y propiedades numéricas, unidades de medida y relaciones entre ellas; utilizar el 

lenguaje de los números y las diferentes representaciones (p. 237). Las conversaciones de 

matemáticas refuerzan las ideas, los estudiantes expresan sus pensamientos proporcionando 

respuestas, discutiendo, creando consenso para que puedan interpretar datos, relacionarlos y 

presentarlos. Aquí también, los estudiantes pueden entender si están haciendo lo correcto o no. 

Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo: es la selección, ajuste, combinación o 

creación de diferentes estrategias y procedimientos, tales como aritmética mental, evaluación, 

aproximación y medida, comparación de cantidades; y utilizar diferentes recursos. (p. 237). En 

una misma situación, los estudiantes pueden usar diferentes estrategias para solucionar un 

problema. Al respecto, Luis Rico (2015) menciona que las tareas etiquetadas de acuerdo a una 

estrategia relacionada con el contenido matemático las puede resolver, es decir, encuentra alguna 

manera de resolver una situación determinada. Esto les da a los estudiantes la libertad de usar 

cualquier estrategia que consideren adecuada. 

 Debate teoremas sobre relaciones y operaciones numéricas: es un enunciado sobre las posibles 

relaciones entre números naturales, enteros, números racionales y números reales; basado en 

comparación y pruebas donde genera propiedades a partir de instancias individuales; y explicarlos 

por analogía, probarlos, confirmarlos o refutarlos con ejemplos y contraejemplos. (p. 237) 
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Es concebible que el estudiante adquiera el hábito de justificar cada respuesta, es importante que 

aprenda a apreciar la justificación de su opinión ya que esto le permite defender su opinión, 

defender su punto de vista y corregir algunos detalles. 

1.2.2.3. Estrategias para desarrollar la competencia  

1.2.2.3.1. Heurísticas: El uso de estas estrategias heurísticas permiten “resolver 

problemas que están direccionadas a operaciones mentales utilizadas por los estudiantes para 

pensar sobre la representación de los datos (Mendoza, 2014, p.6) 

1.2.2.3.2. Realizar plenarias: Sirven para dialogar, compartir resultados, se 

identifica que “se validan procedimientos y resultados, de igual forma los estudiantes 

pueden aclarar sus dudas ante aquellos planteamientos que les hayan parecido complejos” 

(Subdirección de Currículum y Evaluación, 2020, p.16) 

1.2.2.3.3. Trabajo colaborativo: En cuanto a esta estrategia se conoce que “Es el 

empleo didáctico de grupos reducidos en que los alumnos trabajan juntos para maximizar su 

propio aprendizaje” (Subdirección de Currículum y Evaluación, 2020, p.18) 

1.2.3. Tecnología de la información y la comunicación (TIC): 

Barráez (2020) “el uso de las TIC en el campo educativo ha permitido enriquecer la 

calidad de la enseñanza en espacios virtuales” (p.28) los docentes hemos afrontado el desafío de 

utilizar TIC para la realización de clases bajo la virtualidad como una modalidad. 

Definitivamente que en este contexto de pandemia es importante usar herramientas que 

nos permitan llegar a lograr los aprendizajes, más aún cuando es a través de dispositivos, los 

cuales son muy cercanos y de interés de nuestros educandos. 
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1.2.3.1. Importancia 

Como ha declarado la UNESCO, podemos demostrar que las TIC ayudan a reducir las disparidades 

en el aprendizaje. Todo esto conduce a una nueva forma de aprender, el educador cumple con la 

función de facilitar del proceso de aprender  

En Perú, la Política 35 del Acuerdo Nacional “Sociedades de la Información y el Conocimiento”, 

aprobada el 16 de agosto de 2017, establece que a través de la educación, la inclusión y la 

tecnificación numérica se contribuirá a reducir las brechas existentes y promover la igualdad de 

oportunidades (Minedu, 2021). 

1.2.3.2. Herramienta Tecnológica digital 

La herramienta digital está formada por los paquetes informativos que se encuentran en 

su tablet, celular, los cuales favorecen la enseñanza aprendizaje de nuestros estudiantes, 

provocando un impulso potenciado en el aprendizaje por competencias, genera motivación y 

contempla la diversidad del estudiantado con múltiples posibilidades. 

1.2.3.3. La pizarra Jamboard: 

En 2016, José Hidalgo definió Jamboard como una tarifa digital común relacionada con la nube y 

puede trabajar como un orden real, por lo que los usuarios tienen ideas, notas y otros factores. Pero 

quieren agregar. Para el espacio de trabajo de Google en 2019: Jamboard es una pantalla que puede 

escribir como una mesa tradicional independientemente de la distancia, porque es una hoja virtual, 

puede decir sus ideas y que comente sobre ellas con otros usuarios reales y aumente su trabajo 

Definición, traída por Alexander Carranza la herramienta digital de Jamboard de Google, actúa 

como una tarifa interactiva que permite a los usuarios intercambiar ideas, pinturas y cooperar entre 

ellos directamente. 
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1.2.3.3.1. Beneficios:  

Esta herramienta digital puede ser útil en algunas situaciones, pero en este estudio nos 

interesaremos en los beneficios de usarla en el nivel secundario, por lo que sería prudente 

considerar la importancia que otros investigadores han mencionado que “Jamboard ha despertado 

el interés de los escolares en el curso y el 97% expresaron disposición a utilizarlo en futuros cursos” 

(Alanya, 2021, p. 44). Entre los beneficios que ofrece esta placa se encuentran: 

Aumenta la creatividad: proporciona imágenes, texto y herramientas para generar nuevas ideas. 

Colaboración remota y aprendizaje en equipo: desde cualquier lugar, en cualquier dispositivo, 

pueden conectarse a través de Jam Collaboration para una integración perfecta del equipo. 

Almacenamiento seguro en la nube: todos sus tableros o jams se respaldan automáticamente sin 

riesgo de perder información valiosa. 

1.2.3.3.2. Función de herramientas: 

Jamboard es muy fácil de usar. Cuando esté en una pizarra, tendrá plantillas, notas, opciones de 

tinta (reconocimiento habilitado) y reconocimiento de formas, la capacidad de dibujar en él como 

lo haría en una pizarra tradicional (use un bolígrafo, borrador, etc.), opciones como opciones) y 

agregar nuevas opciones, como puntero láser. Además, todas las interacciones de los distintos 

usuarios se pueden visualizar en tiempo real en otros dispositivos (ordenador, tablet o smartphone) 

independientemente de su ubicación. 
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2. Capítulo II: Diseño Metodológico 

2.1 Tipo de diseño:  

Este diseño del informe ha sido cuasiexperimental. Según Sampieri (2014), los diseños 

cuasi experimentales tienen como característica la manipulación intencionada en al menos, una 

variable independiente. 

El estudio, está orientado a establecer en base a los fundamentos teóricos 

correspondientes, que es necesario utilizar las herramientas digitales para mejorar las 

competencias matemáticas según el enfoque socioconstructivista, pero para lograr esta 

afirmación, es necesario hacer un diagnóstico, el cual estará representado por el cuestionario de 

Evaluación de competencias matemáticas, para complementar se llevará a cabo sesiones de 

aprendizajes. 

2.2.2. Diseño de la investigación: 

                       M --------- P --------- M1 

 M: representa a los estudiantes del 2° de secundaria 

 P: representa el desarrollo de sesiones. 

M1: representa a los educandos después de la utilización de la pizarra Jamboard 

2.2 Población y muestra.  

Esta población fue de 152 educandos pertenecientes a la Institución ADEU- Chiclayo. 

El muestreo es por conveniencia, los estudiantes tuvieron edades entre los 12 y 13 años. 

La muestra fue representada en 34 educandos del segundo año de secundaria, quienes han 

sido evaluados en la materia de estudio. Además, cabe indicar que ellos pertenecieron a una sola 

sección.  
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Tabla 1 

Distribución por sexo de los estudiantes 

Femenino Masculino 

 

16 

 

18 

Total: 34 ESTUDIANTES 

Nota: Elaboración propia 

Fuente: Listado de educandos del segundo grado de secundaria. 

2.3 Contrastación de la hipótesis  

La hipótesis es que el uso del tablero Jamboard ayuda a mejorar los resultados de aprendizaje en 

las competencias, resolviendo problemas cuantitativos de los educandos. Para la comparación se 

utilizará un estadístico para grupos no paramétricos denominado prueba de Wilcoxon, ya que la 

muestra utilizada es pequeña se trabajará sobre el mismo grupo de estudiantes y no dará ningún 

resultado cuyo argumento. La hipótesis nula fue que usar la tableta Jamboard no mejora el 

rendimiento competitivo, sino que resuelve los problemas cuantitativos de los estudiantes de 

segundo año de ADEU. Las hipótesis específicas se basarán en las oportunidades presentadas en 

el concurso. También se realizará una comparación de cada hipótesis específica mediante la prueba 

combinada de Wilcoxon con las características enumeradas. 

Como hipótesis específica se plantea que el uso de Jamboard mejora el logro de la habilidad de 

traducir valores a expresiones numéricas, mientras que la hipótesis nula es que el uso de Jamboard 

no mejora el logro de la habilidad de esta habilidad. Otra hipótesis específica es que el uso de 

Jamboard mejora el rendimiento de la comunicación al comprender los números y las matemáticas, 

mientras que la hipótesis nula sugiere que el uso de Jamboard no mejora el rendimiento en esta 

habilidad. Otra hipótesis específica es que el uso de Jamboard mejora la adquisición del 
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rendimiento utilizando estrategias y procedimientos de cálculo y evaluación, mientras que la 

hipótesis nula es que el uso de Jamboard no mejora el rendimiento especificado. Otra hipótesis 

específica es que el uso de Jamboard mejora la capacidad de razonar enunciados relacionales y 

operaciones numéricas, mientras que la hipótesis nula sugiere que el uso de Jamboard no mejora 

el logro de las habilidades orales anteriores. 

2.4 . Técnicas, instrumentos, equipos y materiales  

Con la finalidad de recopilar información sobre el nivel de logro de los estudiantes para la 

evaluación de competencias, se ha utilizado la encuesta. Esta herramienta es una estimación de 

antes y después de la prueba. La prueba previa ha diagnosticado los resultados de los estudiantes 

antes de usar Jamboard. Se presenta como una evaluación de la capacidad matemática. Por otro 

lado, las pruebas de seguimiento (formulario de evaluación de la capacidad matemática) tienen 

como objetivo evaluar cuantitativamente a los educandos después de usar Jamboard. 

Materiales utilizando recursos tecnológicos como: computadoras, laptops, tabletas, teléfonos 

móviles. Otra herramienta utilizada son las sesiones educativas a través de la plataforma Google 

Meet, desarrollada sobre la base de la teoría constructivista social del aprendizaje colaborativo de 

Vygotsky. 

2.4.1 Cuestionario de Competencias Matemáticas 

La evaluación cumple con recolectar la información necesaria para diagnosticar a los 

estudiantes evaluados de acuerdo a la competencia ya mencionada. Esta evaluación estuvo 

conformada por 12 situaciones problemáticas. Dentro de las 12 situaciones problemáticas, se 

consideró las 4 capacidades que corresponden a la competencia en mención, es por ello que se ha 

distribuido 3 situaciones contextualizadas para cada capacidad. Cada capacidad tuvo un peso de 
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5 puntos, por lo tanto, el cuestionario tuvo un puntaje de 20. El cuestionario fue aplicado a 34 

estudiantes de la mencionada institución. 

2.4.2 Propuesta de la sesión de aprendizaje usando la pizarra Jamboard 

Elaborar las experiencias de aprendizaje, de  modo que los jóvenes  sean los 

protagonistas fue un reto para el maestro, pero, no hubo interés de los estudiantes durante las 

clases virtuales. Esta actitud preocupó al docente, por lo que se trabajó con estrategias, y 

herramientas que permitieron alcanzar el logro de las competencias; dentro de ellas se puso en 

práctica el uso de la pizarra Jamboard, está herramienta digital permitió que cada estudiante 

pueda participar en la solución  de problemas, permitió que compartieran en equipo lo cual se 

evidenció con el aprendizaje colaborativo, teniendo como centro el aporte de Vygotsky, quien 

nos dice que el aprendizaje se construye, cuando se juntan  los estudiantes analizan mejor, tienen 

más conocimientos y logran un aprendizaje significativo.  

Ellos trabajaron en equipo ya que, al momento de explicar los problemas, cualquier 

estudiante se sentía capaz de hacerlo, con esta pizarra los estudiantes despertaron su creatividad 

ya que demostraron mucha responsabilidad y libertad, para usar sus estrategias en cada problema 

planteado. 

2.4.3 Sesión de aprendizaje usando la pizarra Jamboard  

Es importante que cada sesión de aprendizaje tenga un propósito claro, definido, que el 

estudiante lo conozca para que sepa que aprenderá. La institución ADEU frente al contexto de la 

pandemia motivo a los docentes a buscar estrategias con la finalidad de que las sesiones de 

aprendizajes sean significativas y que atraigan y despierten el interés, partiendo de situaciones 

con preferencia en situaciones del contexto del estudiante. 
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Esta sesión fue ejecutada usando Google meet, está diseñada según lo propuesto por el 

Ministerio de Educación, consta de tres momentos: En el inicio, el docente parte de un escenario 

significativo donde el educando es capaz de emplear alguna estrategia para poder resolver la 

situación, para ello debe hacer uso de conceptos previos, además se les da a conocer el propósito 

de la sesión con la finalidad de orientar el objetivo planteado, luego que en equipo se da solución 

a la situación problemática. En el segundo momento se usan acciones dentro de la sesión, el 

docente tiene la facultad de emplear una variedad de estrategias, las cuales buscan incentivar 

diferentes escenarios: de exploración, de indagación, discusión, entre otras, en este punto es 

posible visualizar los procesos didácticos. En la sesión se hace uso de la pizarra Jamboard, 

trabajan en equipo y explican detalladamente la solución de los problemas. 

En el tercer momento se resume el contenido temático usando un mapa semántico, un 

resumen, o un mapa conceptual, se pone en práctica todo lo aprendido y se retroalimenta, se 

aclara alguna duda que tenga el estudiante, además durante todos estos tres momentos se va 

evaluando. Para esta sesión se ha tenido en cuenta la competencia, capacidades y desempeños 

propuesto en el DCNEB  
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3 Capítulo III:  Resultados  

3.1 Análisis estadísticos descriptivos  

Del trabajo de investigación, corresponde la presentación de lo procesado en función de 

haber obtenido de los estudiantes los insumos necesarios para la contratación de la hipótesis, 

para ello se presentará mediante tablas y figuras los principales resultados que se pudieron 

conseguir. 

Mediante el análisis del pre test evaluación diagnóstica de conocimientos en la 

competencia. Para ello se utilizó el software SPSS como instrumento del análisis estadístico. 

Tabla 2 

Resultados del Diagnóstico en la Competencia  

Niveles Intervalos 
             Pre test           Post test 

Frecuencia % Frecuencia % 

Inicio [0 - 10] 7 21% 0 0% 

Proceso [11-13] 20 59% 5 15% 

Logrado [14-17] 5 15% 19 56% 

Logro destacado [18-20] 2 6% 10 29% 

Total  34 100% 34 100% 

Nota. Información obtenida de la aplicación de la evaluación de conocimientos dirigido a los 

estudiantes del segundo grado de secundaria de institución ADEU, en el año 2021. 

En la tabla 2 se presenta los resultados desarrollados por los estudiantes segundo de secundaria. 

Para el pre test el 21 % alcanzó el nivel de inicio, el 59% alcanzó el nivel de proceso, el 15% 

alcanzó el nivel logrado y sólo un 6% alcanzó el nivel logro destacado. Es posible indicar para 

esta evaluación,  la mayoría se encontró en proceso. En el post test, 15% alcanzó el nivel de 
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proceso, 56% alcanzó el nivel logrado y el 29% alcanzó el nivel logro destacado. Indica que en 

esta evaluación la mayoría se concentró en el nivel logrado. 

Es importante destacar una variación favorable la cual queda demostrada en el 

comportamiento de la mayoría, donde en el pre test se concentró en el nivel en proceso (59% de 

los estudiantes), y en post test la mayoría estuvo en el nivel logrado (56% de los estudiantes). 

Figura 1 

Gráfico de Barras en la Competencia  

    

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Obtenida de la aplicación de la evaluación de conocimientos dirigido a la I.E ADEU, en el 2021. 
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Tabla 3 

Resultados del diagnóstico en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas  

Niveles Intervalos 

Pre test       Post test 

Frecuencia % Frecuencia % 

Inicio [0 - 10] 9 26% 3 9% 

Proceso [11-13] 20 59% 10 29% 

Logrado [14-17] 2 6% 11    32% 

Logro destacado [18-20] 3 9% 10    29% 

Total  34 100%      34 100% 

Nota. Datos tomados, evaluación diagnóstica. 

En el pre test el 26 % de los estudiantes alcanzaron el nivel de inicio, el 59% alcanzó el 

nivel de proceso, 6% alcanzó el nivel logrado, un 9% alcanzó el nivel logro destacado. Por lo 

tanto, es posible indicar que en esta capacidad la mayoría se encontró en proceso. En el post test, 

9 % alcanzaron el nivel de inicio, 29% alcanzó el nivel de proceso, 32% alcanzó el nivel logrado 

y 29% alcanzó el nivel logro destacado. Puedo afirmar en esta capacidad la mayoría se concentró 

en el nivel logrado. 

De los resultados, es importante destacar una variación favorable la cual queda 

demostrada en el comportamiento de la mayoría, donde en el pre test se concentró en el nivel en 

proceso (59% de los estudiantes), y en el post test la mayoría estuvo en el nivel logrado (32% de 

l). 
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Figura 2 

Gráfico de Barras en la Capacidad Traduce Cantidades a Expresiones Numéricas 

 

Nota. Información obtenida de la aplicación a los estudiantes en el año 2021. 

Tabla 4 

Resultados de Diagnóstico en la Capacidad Comunica su Comprensión sobre los Números y las 

Operaciones  

Niveles Intervalos Pre test Post test 

Frecuencia      %   Frecuencia      % 

Inicio [0- 10] 2 6% 0 0 

Proceso [11-13] 20 59% 8 24% 

Logrado [14-17] 1 3% 0 0 

Logro destacado [18-20] 11 32% 26 76% 

Total   34 100% 34 100% 

Nota. Datos tomados de la Capacidad  
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La tabla 4 se obtuvo los siguientes resultados: en el pre test 6 % alcanzaron el nivel de 

inicio, 59% alcanzó el nivel de proceso, 3% alcanzó el nivel logrado, 11% alcanzó el nivel logro 

destacado. Por tanto, es posible indicar que en esta capacidad la mayoría se encontró en el nivel 

en proceso. En el post test, 24% alcanzó el nivel de proceso, 0% alcanzó el nivel logrado, 76% 

alcanzó el nivel logro destacado. Concluyendo, se puede manifiesta que en esta capacidad la 

mayoría se concentró en el nivel logro destacado. 

Es importante destacar una variación favorable la cual queda demostrada en el 

comportamiento de la mayoría, donde en el pre test se concentró en el nivel en proceso (59% de 

los estudiantes), y en el post test la mayoría estuvo en el nivel logro destacado (76%). 

Figura 3 

Gráfico de Barras en la Capacidad Comunica su Comprensión sobre los Números y las 

Operaciones 

 

Nota. Datos tomados en la capacidad. 
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Tabla 5 

Resultados del Diagnóstico en la Capacidad Usa Estrategias y Procedimientos de Estimación y 

Cálculo  

Niveles Intervalos Pre test Post test 

Frecuencia      %   Frecuencia      % 

Inicio [0 - 10] 8 24% 0 0% 

Proceso [11-13] 11 32% 0 0% 

Logrado [14-17] 9 26% 1 3% 

Logro destacado [18-20] 6 18% 33 97% 

Total   34 100% 34 100% 

Nota. Datos tomados de la Capacidad. 

En la tabla 5 se presenta lo siguiente: En el pre test, 24 % alcanzaron el nivel de inicio, 32 % alcanzó el 

nivel de proceso, 26% alcanzó el nivel logrado, un 18% alcanzó el nivel logro destacado. Es posible 

indicar en esta capacidad la mayoría se encontró en el nivel en proceso. En el post test, 0 % de los 

estudiantes alcanzaron el nivel de inicio, 0% alcanzó el nivel de proceso, 3% alcanzó el nivel logrado y 

97% alcanzó el nivel logro destacado. Por tanto, se puede manifestar que en esta capacidad la mayoría se 

concentró en el nivel logro destacado. 

Es importante destacar la variación favorable la cual queda demostrada en el comportamiento de la 

mayoría, donde en el pre test se concentró en el nivel en proceso (32% de los estudiantes), mientras que 

en el post test la mayoría estuvo en el nivel logro destacado (97% ). 

 

 

 

Figura 4 
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Gráfico de Barras en la Capacidad Usa Estrategias y Procedimientos de Estimación y Cálculo.  

 

Nota. Datos tomados en la Capacidad  

Tabla 6 

Resultados del Diagnóstico de la Capacidad Argumenta Afirmaciones sobre las Relaciones 

Numéricas y las Operaciones  

Niveles Intervalos Pre test Post test 

Frecuencia % Frecuencia % 

Inicio [0- 10] 17 50% 9 26% 

Proceso [11-13] 12 35% 9 26% 

Logrado [14-17] 4 12% 10 29% 

Logro destacado [18-20] 1 3% 6 18% 

Total   34 100% 34 100% 

Nota. Datos tomados en la capacidad. 
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En la tabla 6 presenta lo siguiente: En el pre test, 50% alcanzaron el nivel de inicio, 35 % 

alcanzó el nivel de proceso, 12% alcanzó el nivel logrado y un 3% alcanzó el nivel logro 

destacado. Por tanto, es posible indicar que en esta capacidad la mayoría se encontró en nivel en 

inicio. En el post test, 26 % alcanzaron el nivel de inicio, 26% alcanzó el nivel de proceso, 29% 

alcanzó el nivel logrado y el 18% alcanzó el nivel logro destacado. Concluyendo, se puede 

manifestar que en esta capacidad la mayoría se concentró en el nivel logrado. 

Es importante destacar una variación favorable la cual queda demostrada en el comportamiento 

de la mayoría, donde en el pre test se concentró en el nivel en inicio (50% de los educandos),  en 

el post test la mayoría estuvo en el nivel logrado (29% de los estudiantes). 

Figura 5 

Gráfico de Barras en la Capacidad Argumenta Afirmaciones sobre las Relaciones Numéricas y 

las Operaciones 

  

Nota. Datos tomados de la capacidad. 
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3.2 Análisis de estadísticos de prueba de Wilcoxon    

Esta fue seleccionada debido a las características de este estudio (no probabilísticos, muestras 

relacionadas, tamaño de la muestra, medida ordinal a través de la calificación vigesimal). La 

competencia y cada capacidad, está acompañada de dos tablas, una contiene los estadísticos 

descriptivos y la otra los resultados del estadístico de prueba, siendo útiles para poder contrastar 

las hipótesis y poder aceptar o rechazarla.    

Tabla 7   

 Resultado de los rangos de Wilcoxon – Competencia  

Resuelve problemas 

de cantidad  

  

Rangos  

Valores Rango 

promedio 

Suma de rangos  

 

Calificación en el post 

tes - 

Calificación en el pre 

test 

 negativos      0a 0 0 

 positivos     30b 15,5 465 

 Empates     4c   

 Total     34   

 a. Calificación de la competencia en el post test < Calificación de la competencia en el 

pre test 

 b. Calificación de la competencia en el post test > Calificación de la competencia en el 

pre test 

 c. Calificación de la competencia en el post test = Calificación de la competencia en el 

pre test 

Nota. Datos tomados de las evaluaciones aplicadas. 

Respecto a la competencia materia de estudio, de acuerdo a los estadísticos descriptivos 

mediante la prueba de Wilcoxon, se está observando que los rangos positivos (la mejora o 

aumento en la calificación), está presente en 30 valores, mientras que solo 4 valores no se 

alteraron.   

 

 

Tabla 8 
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Resultados del estadístico de pruebaa – Competencia 

 

Resuelve 

problemas de cantidad  

Calificación de la competencia en el post test – 

Calificación de la competencia en el pre test  

Z -4,796b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000002 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota. Contrastado en el programa SPSS.  

El p-value es 0,000002, por lo tanto, se va aceptar la hipótesis alternativa, donde el uso de 

las sesiones de aprendizaje usando la pizarra jamboard si mejora el logro de la competencia 

materia de estudio.  

Tabla 9 

Resultado de los rangos de Wilcoxon – Traduce expresiones a cantidades numéricas 

Capacidad   

Rangos  

Valores Rango 

promedio 

Suma de rangos  

 

Calificación en el post 

tes - 

Calificación en el pre 

test 

 negativos  2a 9,50 19 

 positivos  18b 10,61 191 

 Empates          14c   

 Total           34 
  

 a. Calificación de la capacidad en el post test < Calificación de la capacidad en el pre test 

 b. Calificación de la capacidad en el post test > Calificación de la capacidad en el pre test 

 c. Calificación de la capacidad en el post test = Calificación de la capacidad en el pre test 

 

Mediante la prueba de Wilcoxon, se está observando que los rangos positivos (la mejora o 

aumento en la calificación), se ha presentado en 18 valores, 14 valores no se alteraron, y 2 

valores fueron negativos (la calificación disminuyó).  
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Tabla 10 

Resultados del estadístico de pruebaa – Traduce expresiones a cantidades numéricas 

 

    Capacidad 

Calificación en el post test - Calificación en el 

pre test  

      Z -3,280b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,001 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota. Contrastado en el programa SPSS. 

El resultado del p-value es 0,001 (que es inferior al 0,005). Debido a ello, es valedero la 

hipótesis alternativa, en la cual, el diseño de sesiones de aprendizaje usando la pizarra jamboard 

si mejoraron el logro de la capacidad.  

Tabla 11 

Resultado de los rangos de Wilcoxon – Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones 

Capacidad   

Rangos  

Valores Rango 

promedio 

Suma de rangos  

 

Calificación en el post 

tes - 

Calificación en el pre 

test 

 Negativos  2a 11 22 

 positivos  18b 10,44 188 

 Empates         14c   

 Total          34 
  

 a. Calificación de la capacidad en el post test < Calificación de la capacidad en el pre test 

 b. Calificación de la capacidad en el post test > Calificación de la capacidad en el pre test 

 c. Calificación de la capacidad en el post test = Calificación de la capacidad en el pre test 

 

En esta capacidad, de acuerdo a los estadísticos descriptivos mediante la prueba de 

Wilcoxon, se está observando que los rangos positivos (la mejora o aumento en la calificación), 

se ha presentado en 18 valores, 14 valores no se alteraron, y 2 valores fueron negativos 

(disminución en la calificación).  
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Tabla 12 

Resultados del estadístico de pruebaa – Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones   

Capacidad  Calificación en el post test - Calificación en el pre 

test  

Z -3,280b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,001 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota. Datos tomados de las evaluaciones aplicadas a los estudiantes. 

 

En esta capacidad, de acuerdo a los estadísticos descriptivos mediante la prueba de 

Wilcoxon, se está observando que los rangos positivos (la mejora o aumento en la calificación), 

se ha presentado en 18 valores, 14 valores no se alteraron, y 2 valores fueron negativos 

(disminución en la calificación).  

Tabla 13 

Resultado de los rangos de Wilcoxon – Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

Capacidad   

Rangos  

Valores Rango 

promedio 

Suma de rangos  

 

Calificación en el post 

tes - 

Calificación en el pre 

test 

 negativos  3a 10,83 32,50 

 positivos  22b 13,30 292,50 

 Empates          9c   

 Total          34 
  

 a. Calificación de la capacidad en el post test < Calificación de la capacidad en el pre test 

 b. Calificación de la capacidad en el post test > Calificación de la capacidad en el pre test 

 c. Calificación de la capacidad en el post test = Calificación de la capacidad en el pre test 

Nota. Datos tomados de las evaluaciones aplicadas. 

Esta capacidad, de acuerdo a los estadísticos descriptivos mediante la prueba de 

Wilcoxon, se está observando que los rangos positivos (la mejora o aumento en la calificación), 

se ha presentado en 22 valores, 9 valores no se alteraron y 3 valores fueron negativos (la 

calificación tuvo una caída). 
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Tabla 14 

Resultados del estadístico de pruebaa – Usa estrategias y procedimientos de estimación y 

cálculo 

capacidad Calificación en el post test - Calificación en el pre test  

Z -3,280b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,001 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota. Datos tomados de las evaluaciones aplicadas a los estudiantes. 

El resultado del p-value es 0,000337 (valor que es inferior al 0,005) Debido a ello, es 

aceptable la hipótesis alternativa, en tanto que, las sesiones de aprendizaje usando la pizarra 

jamboard si mejoraron el logro de esta capacidad. 

Tabla 15 

Resultados del estadístico de prueba – Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 

las operaciones 

capacidad    

Rangos  

Valores Rango 

promedio 

Suma de rangos  

 

Calificación en el post 

tes - 

Calificación en el pre 

test 

 negativos        2a 7 14 

 positivos       20b 11,95 239,00 

 Empates      12c   

 Total       34 
  

 a. Calificación de la competencia en el post test < Calificación de la competencia en el 

pre test 

 b. Calificación de la competencia en el post test > Calificación de la competencia en el 

pre test 

 c. Calificación de la competencia en el post test = Calificación de la competencia en el 

pre test 

Nota. Datos tomados de las evaluaciones aplicadas a los educandos. 

 

Esta capacidad, de acuerdo a los estadísticos descriptivos mediante la prueba de 

Wilcoxon, se está observando que los rangos positivos (la mejora o aumento en la calificación), 
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se ha presentado en 20 valores, 12 valores no se alteraron y 2 valores fueron negativos (la 

calificación tuvo una caída). 

Tabla 16 

Resultados de estadístico de pruebaa – Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas 

y las operaciones 

Capacidad  Calificación en el post test - Calificación en el pre test  

Z -3,280b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000177 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota. Contrastado en el programa SPSS.  

El resultado del p-value es 0,000177 (valor que es inferior al 0,005) Debido a ello, es 

aceptable la hipótesis alternativa, en tanto que, las sesiones de aprendizaje usando la pizarra 

jamboard si mejoraron el logro en la capacidad. 
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4 CAPITULO IV:  Discusión de resultados. 

4.1 Discusión 

 Análisis y la discusión son correspondientes, en comparación con los estudios relevantes, 

tratando de enfocar esos puntos en él en común o resistir, lo que nos permite facilitar los criterios 

de acuerdo con los objetivos crecientes. Finalmente, el estudio de Echeverry (2017), Caycho 

(2018), Pérez (2021) se utilizará como fuente de discusión 

Echeverry (2017) ha aprendido dos variables en su investigación: la geometría de 

capacitación y TI -TT, utilizada para el noveno grado. Las variables dependientes se alteraron 

durante 10 semanas y y ambos más tarde, se realizó la siguiente medición para determinar el 

nivel de influencia que -tt tuvo que verificar el área geométrica. La recolección de datos se hizo 

en el Área de Geometría, y la información se recolectó con cuestionarios utilizando la escala de 

Likert, la población estuvo conformada por 64 jóvenes, separados en 2 grupos, 30 de control y 

34 de experimental; registró en el diagnóstico que se encontraron en un 21% nivel bajo pasando 

a un 73,5% en nivel alto, esto debido a que se utilizó como estrategia de mejora el empleo de las 

TICs. Comparando ambos trabajos de investigación se pudo encontrar resultados optimistas entre 

las posibles explicaciones es posible destacar el tiempo de duración de la recolección de los 

datos dado que en el trabajo de Echeverry le tomo 10 semanas y en la presente investigación 24 

semanas, por lo cual se establece que ambos estudios no fueron de corte longitudinal. Otro tema 

discutido fue el uso de una herramienta de diagnóstico (escala de Likert para Echeverri). El 

tamaño de la muestra fue similar ya que el estudio actual incluyó a 34 estudiantes y el grupo 

experimental de Echeverri tuvo 34 estudiantes. Una diferencia importante a señalar es que el 

trabajo de Echeverri se enfoca en el área de investigación, mientras que este trabajo se enfoca en 
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la competencia, a pesar de esta diferencia, las características de ambos trabajos de investigación 

son comparables. 

Caycho (2018), diseñó un estudio piloto que involucró a un total de 29 educandos 

pertenecientes al  primero de secundaria durante un período de seis meses. En el concurso, los 

niños fueron evaluados y demostraron que la mayoría de los estudiantes (14 personas) 

obtuvieron de 6 a 10 puntos, lo que equivale a un 48,28%. gran herramienta Posteriormente, se 

realizó el examen final con los siguientes resultados (16 alumnos obtuvieron entre 11 y 15, 

correspondiente al 55,18 % y 10 alumnos obtuvieron entre 16 y 20, correspondiente al 34, 48 %). 

Caycho en su investigación mostró que al usar el aula de Google, los estudiantes 

mejoraron sus resultados de aprendizaje. En este estudio tenemos 19 alumnos con buenos 

resultados (equivale al 59%) y 10 alumnos con excelentes resultados (equivalente al 26%), 

además, utilizamos una tabla que permite hacer pruebas reales y observar cada paso. sobre el 

desarrollo de situaciones problemáticas, además de brindar retroalimentación, a diferencia de 

Kaicho, solo progresa en clase de google y envía logros en mensajes. Ambos estudios se centran 

en una prueba de que el uso de herramientas virtuales es un mecanismo real para lograr 

resultados favorables presentados en los resultados de la competencia, pero el método se usa 

diferente., En el uso no sincrono del entorno virtual, lo que le permite lograr bastante Resultados 

optimistas, pero es completamente probable que haya sufrido mayores críticas debido a la falta 

de interacción y supervisión, desgaste, sin embargo, ambos estudios han logrado resultados con 

la misma orientación. 

 Pérez (2021). Este estudio presenta dos variables: variables dependientes 

correspondientes a la solución para variables cuantitativas e independientes correspondientes al 

uso de software JCLIC. La herramienta sirvió como medio para registrar los cambios en la 
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capacidad de resolver problemas de matemáticas con el número 20 problemas, esta información 

se recopila a través de la prueba antes y después, los sujetos de investigación son educandos 

divididos en 26 (de control) y estudiantes 27 (experimental), teniendo en cuenta que el grupo  

formado para ser experimental logró una puntuación más alta y estadísticamente significativa. 
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5 CAPITULO V: Propuesta para mejorar la competencia Resuelve 

problemas de cantidad.  

Título: Propuesta para mejorar la competencia Resuelve problemas de cantidad en la I.E. ADEU 

en los estudiantes de 2 grado de secundaria. 

Objetivo de la propuesta 

 

Objetivo general: Mejorar el logro de la competencia, a través de sesiones de aprendizaje, 

teniendo como base teórica el aprendizaje colaborativo 

Objetivo específico: Resolver problemas para lograr la competencia, haciendo uso de la pizarra 

jamboard, teniendo en cuenta situaciones contextualizadas de acuerdo a sus necesidades. 

Fundamentación teórico científica de la propuesta  

Para determinar que es una sesión de aprendizaje se ha tenido que revisar el Programa 

curricular de educación secundaria (2016), donde afirman que una sesión es la secuencia de 

situaciones de aprendizaje, en cuyo desarrollo interactúan los estudiantes. 

En este mismo documento se menciona que las sesiones de aprendizaje presentan 

características como: Es un sistema de acciones o tareas orientadas a lograr un propósito 

específico: capacidades y actitudes. En su desarrollo interactúan los alumnos, el docente y el 

objeto de aprendizaje.  

A continuación, se va a mencionar el aporte especifico de distintos autores que se han 

considerado en relación a los objetivos de la propuesta como los más apropiados. 

Uno de los aportes más importante, es el dado por Vygostsky, quien señaló que el constructivismo 

social sugiere la contextualización a partir de complejos procesos emocionales del sujeto, que 

adquirirá o no conocimientos. También indicó que las emociones corresponden a “la propensión a 

actuar en una determinada dirección” (Díaz-Rubio-Carbonel 2017), es decir, la actividad que 
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orienta la acción del aprendiz, donde se concentran las fuerzas integradoras y motivadoras que 

impulsan la conciencia humana. 

 Siguiendo con lo brindado por Vigostky, se puede inferir que para la presente propuesta lo que se 

busca alcanzar es que en cada experiencia de aprendizaje, el estudiante construya su conocimiento 

a partir de interacciones y experiencias en equipo, para lo cual se va a promover de forma una 

mejor comunicación por medio de un debate democrático. Por ejemplo en el momento de la 

socialización de saberes, los estudiantes debatían cual es la mejor estrategia para poder explicar 

cómo encontrábamos un número decimal a partir de una fracción. 

Otro aporte importante fue el proporcionado por Johnson y Johnson (1999), quien manifestó que  

“El aprendizaje cooperativo es un método de enseñanza cuya característica más importante es que 

los estudiantes son responsables tanto de su propio aprendizaje como del aprendizaje de sus 

compañeros”. (p. 85). Teniendo en cuenta este aporte, se consideró en cada experiencia de 

aprendizaje la responsabilidad que tienen los estudiantes. Cada uno de ellos ha tenido la función 

de dirigir su equipo, ya que eran rotativos con tareas en específico, con esto se ha podido observar 

que cada estudiante ha puesto de su empeño por aprender y por explicar de manera coherente una 

situación significativa, por ejemplo para encontrar una descomposición polinómica de un terreno, 

ellos tuvieron diferente maneras de hacerlo pero todos los equipos llegaron a la misma respuesta, 

con esto se  evidencia que frente a una situación hay muchas formas de encontrar la respuesta.  

También se hace mención, el aporte dado por Díaz Barriga y Hernández en 2002, ellos señalaron 

que “el aprendizaje cooperativo pretende involucrar directamente a todos los participantes. Gracias 

a ello los estudiantes trabajan de forma colaborativa, tratando de ayudar a sus compañeros que 

tienen alguna dificultad.  En las diferentes sesiones se muestra el compañerismo entre los 

educandos ya que al trabajar en equipo se dan cuenta de la unión hace la fuerza, mientras mas 
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empeño le coloquen cada uno de los integrantes, tienen un conocimiento mucho mejor el entorno 

en el que trabajan es más favorable y acogedor. 

Secuencia de la sesión  

Inicio: Parte de una situación problemática para dar inicio a la sesión, Comunica el propósito de 

la sesión, Dialoga con los estudiantes para obtener saberes previos y dar solución al problema, 

Uso de pizarra Jamboard para dar solución a la situación problemática, Fomenta la participación 

activa de los estudiantes 

Proceso: Plantea situaciones problemáticas en la pizarra Jamboard, Forma equipos para trabajar 

de forma colaborativa, Desarrolla estrategias para generar nuevos aprendizajes, Acompaña a los 

estudiantes según su ritmo de aprendizaje, aclarando dudas 

Salida: Promueve un ambiente de colaboración y trabajo en equipo a través del uso de la pizarra 

jamboard potencializando la confianza y el desempeño individual entre los estudiantes 

Dentro del campo temático de las sesiones de aprendizaje planteadas en el diseño 

curricular nacional (2016) se trabajó lo siguiente:   

Nombre de la sesión Tiempo Instrumento de evaluación 

Lógica proposicional: 

enunciados, proposiciones y 

tablas de verdad 

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 

Teoría de conjuntos: 

operaciones, problemas 

 

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 

Numeración: sistemas de 

cambio de bases 

120 minutos Rúbricas /Lista de cotejo 

Operaciones básicas en Z: 

adición, sustracción, 

multiplicación y división  

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 

Teoría de divisibilidad: 

multiplicidad, divisibilidad 

 

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 

Números primos: primos y 

compuestos  

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 
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Máximo común divisor y 

Mínimo común múltiplo 

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 

Números racionales: 

operaciones  

 

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 

Potenciación y radicación en 

Z: problemas  

 

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 

Razones y proporciones: 

clasificación y propiedades 

 

120 minutos Rúbricas 

Lista de cotejo 
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Desarrollo de sesiones 
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Luego de haber aplicado estas sesiones de aprendizaje se concluyó en los siguientes puntos:  

- Que los estudiantes en un 90% han evidenciado un logro en la competencia. 

- En su mayoría, se sienten motivados al trabajar en equipo, pierden el miedo y la timidez 

frente a sus compañeros, ya que trabajan en un clima favorable. 

- Las sesiones que se plantearon están diseñadas teniendo en cuenta las necesidades de los 

educandos. 

- El 90 % de los estudiantes mostró un cambio significativo, al trabajar diferentes 

estrategias en cada experiencia de aprendizaje, permitiendo potencializar sus habilidades. 
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CONCLUSIONES  

Tomando en cuenta el propósito de este estudio, se puede concluir lo siguiente.  

Se mejoró el logro de la competencia objeto de estudio mediante sesiones de aprendizaje 

con el uso de la Pizarra Jamboard. Esto se evidenció con el post test donde ahora los jóvenes se 

encuentran en el nivel logrado un 56% y logro destacado 29%. 

Para diagnosticar, en una determinada competencia. Se tuvo que emplear un cuestionario 

(pre test) bajo la forma de una evaluación de situaciones problemáticas, donde el 80% estaban 

dentro de los niveles inicio o proceso. 

Las sesiones de aprendizaje fueron propuestas en base al aporte teórico del aprendizaje 

colaborativo, según el socioconstructivismo de Vygotsky, el cual ha resaltado la importancia en 

dos puntos centrales: el educando construye su conocimiento, el cual se da a través de la 

socialización.  

El diseño de las sesiones de aprendizaje fue elaborado con actividades propias del área de 

matemática, para lo cual se consideró que la alternativa más conveniente fue el uso de la pizarra 

Jamboard para explicar detalladamente las situaciones problemáticas, así como también 

retroalimentar y ver el avance de los estudiantes en tiempo real. 

Después de haber aplicado las sesiones, para contrastar los resultados del nivel de 

aprendizaje fue con un cuestionario (post test) bajo la forma de una evaluación de situaciones 

problemáticas, donde el 85%estaban dentro de los niveles logrado o logro destacado. Además se 

hizo el contraste estadístico a través de la prueba de Wilcoxon donde se aceptó que el utilizar la 

pizarra Jamboard si influyó directamente en la competencia y capacidades, materia de esta 

investigación, esto debido a que el p-value fue menor a  0,005% en cada hipótesis contrastrada.  
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RECOMENDACIONES 

En base a la investigación se hace de conocimiento que los planteamientos teóricos de la 

ciencia de la Educación mantienen su relevancia a pesar del paso del tiempo, por lo cual se sugiere 

en investigaciones a fines, elaboración de proyectos educativos, entre otras aportaciones, no se 

desprenda el sustento teórico. 

Se sugiere como estrategia el empleo de herramientas digitales, para las sesiones de 

aprendizaje, en este estudio fue la pizarra virtual Jamboard, pero no es la única que se puede 

utilizar. 

Los resultados alcanzados en esta tesis pueden servir como insumo para trabajos de 

investigación en docentes y profesionales de educación, ya que permite potenciar el aprendizaje 

de los educandos ya que aumenta la creatividad. 

Se recomienda a los educadores de diferentes áreas de estudio, como comunicación, 

biología, geografía, historia, etc., a promover y capacitar a los escolares en el uso de determinadas 

TIC para complementar el aprendizaje, dado que se ha evidenciado que motiva a los jóvenes en 

cualquier área de estudio. 
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ANEXOS 

Anexo 01 

MATRIZ DE CONSITENCIA 

MAESTRANTE: Patricia del Milagro Millones Carrillo 

TÍTULO: Uso de la pizarra Jamboard en el área de matemática, en la competencia Resuelve 

problemas de Cantidad en los estudiantes de 2 grado de secundaria de la I.E. ADEU. 

TITULO PROBLEMA 

GENERAL 

OBJETIVO 

GENERAL 

VARIABLE 

DEPENDIE

NTE 

HIPOTESIS 

 

 

 

Uso de la 

pizarra 

Jamboard en 

el área de 

matemática 

en la 

competencia 

en los 

estudiantes 

de segundo 

grado de 

secundaria 

de la  I.E. 

ADEU- 

Chiclayo 

 

En este 

contexto de 

pandemia, la 

educación se 

ha visto muy 

afectada a 

nivel nacional 

y mundial , 

debido al 

cierre de las 

Instituciones 

Educativas. 

Esto ha 

representado 

un reto en los 

agentes 

educativos, ya 

que tuvimos 

que generar 

aprendizaje en 

entornos 

virtuales, 

siendo 

responsables 

de enseñar a 

nuestros 

estudiantes a 

manejarse en 

estos entornos. 

Es necesario 

propiciar el 

uso de 

tecnologías 

Proponer sesiones de 

aprendizaje usando la 

pizarra Jamboard 

como herramienta 

digital para el logro de 

la competencia basado 

en el aprendizaje 

colaborativo según el 

socio constructivismo 

de Vygotsky, 

 

 

Resuelve 

problema

s de 

Cantidad 

El uso de pizarra 

Jamboard como 

herramienta digital basado 

en la teoría del aprendizaje 

colaborativo de Vygotsky, 

permitirá el logro de la 

competencia. 

OBJETIVOS  

ESPECIFICOS 

VARIABLE 

INDEPENDI

ENTE 

HIPOTESIS NULA 

Diagnosticar el nivel 

de logro de la 

competencia  

Fundamentar sesiones 

de aprendizajes usando 

la pizarra jamboard 

como herramienta 

digital de acuerdo a la 

teoría del aprendizaje 

colaborativo, según el 

socio constructivismo 

de Vygotsky. 

Diseñar sesiones de 

aprendizaje, desarrollar 

estrategias y 

actividades propias del 

área de matemática, 

utilizando la pizarra 

Jamboard como 

herramienta digital 

Validar las sesiones de 

La pizarra 

Jamboard 
El uso de pizarra 

Jamboard como 

herramienta digital basado 

en la teoría del aprendizaje 

de Vygotsky, no modifica 

el logro de la competencia  
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aplicadas a la 

educación, en 

este contexto 

se nos presenta 

una gama de 

posibilidades 

para poder 

utilizar 

herramientas 

trazadas 

especialmente 

en matemática, 

frente a esta 

situación 

planteamos el 

siguiente 

problema 

¿Cuál es el 

efecto del uso 

de pizarra 

Jamboard 

como 

herramienta de 

apoyo para el 

logro de la 

competencia 

resuelve 

problemas de 

cantidad, en el 

área de 

matemática en 

los estudiantes 

del segundo 

grado de la 

I.E. ADEU- 

CHICLAYO? 

aprendizaje usando la 

pizarra jamboard como 

herramienta 

tecnológica de acuerdo 

a la teoría del 

aprendizaje 

colaborativo, según el 

socio constructivismo 

de Vygotsky, por 

profesionales 

involucrados con 

experiencia en el área 

abordado. 

Evaluar los resultados 

del logro de la 

competencia en 

relación a las sesiones 

desarrolladas través del 

uso de la pizarra 

Jamboard como 

herramienta digital. 
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Anexo 03 

 

FICHA TÉCNICA DEL INSTRUMENTO. 

1. Nombre del instrumento:  

CUESTIONARIO EVALUACION DE MATEMATICA 

2. Autor del instrumento. 

Instrumento elaborado por el maestrante.  

3. Objetivo instrumento. 

Diagnosticar el nivel de logro de la competencia, en el área de matemática en los estudiantes 

del segundo grado de la I.E. ADEU- CHICLAYO. 

4. Usuarios. 

Se recogió información de 34 estudiantes del segundo grado de la I.E. ADEU- CHICLAYO. 

5. Modo de aplicación. 

1º El cuestionario ha sido diseñado en 12 situaciones problemáticas que comprende las 4 

capacidades de la competencia. 

 

2º El cuestionario se aplicó amediante de la plataforma Google mee a los estudiantes en 

mención. 

 

3º La aplicación tuvo una duración de 1 hora y 30 minutos y estuvo bajo la supervisión del 

responsable de la investigación. 
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6. Estructura del instrumento. 

Variable Dimensión  Indicadores Ítems 

R
E

S
U

E
L

V
E

 P
R

O
B

L
E

M
A

S
 D

E
 C

A
N

T
ID

A
D

 

  
 

 

 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

Establece relaciones entre los datos y 

condiciones de situaciones vinculadas al 

reparto de cantidades involucrando los criterios 

de divisibilidad de números naturales y las 

resuelve. 

 

 

Ítems 

01 

Establece relaciones entre los datos y 

condiciones de situaciones vinculadas a una 

combinación de acciones de repetir y separar 

cantidades.  

 

 

 

 

Ítems 

02 

Establecemos relaciones entre datos y las 

transformamos en expresiones numéricas que 

incluyen aumentos y descuentos porcentuales 

sucesivos.  

 

 

Ítems 

03 

 

Comunica 

su 

comprensió

n sobre los 

números y 

las 

operaciones

. 

 

Representamos con lenguaje numérico nuestra 

comprensión sobre la equivalencia entre 

aumentos o descuentos porcentuales, en 

problemas sobre transacciones financieras y 

comerciales. 

 

Ítems 

04 

Expresa su comprensión sobre las fracciones 

como parte-todo involucrando cantidades 

discretas desde su representación simbólica 

hacia su representación gráfica. 

 

Ítems 

05 

Expresa su comprensión sobre las fracciones 

como medida involucrando cantidades 

continuas, desde su representación gráfica 

hacia su representación simbólica. 

 

 

Ítems 

06 

 

Usa 

estrategias y 

procedimien

tos de 

estimación 

y cálculo. 

 

Emplea diversas estrategias vinculadas al canje 

para establecer nuevas equivalencias entre 

cantidades. 

 

Ítems 

07 

Selecciona y emplea estrategias de cálculo y 

procedimientos diversos para realizar 

operaciones con racionales. 

 

Ítems 

08 

Selecciona y usa unidades para medir o estimar 

la masa y para determinar equivalencias entre 

las unidades y subunidades de medida de masa. 

 

 

Ítems 

09 
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Argumenta 

afirmacione

s sobre las 

relaciones 

numéricas y 

las 

operaciones 

Comprueba la validez de afirmaciones 

referidas a comparar el valor posicional de 

números racionales en su expresión decimal. 

 

 

 

Ítems 

10 

Justifica afirmaciones referidas a las 

características de los números racionales 

expresados como decimal o fracción  

 

 

 

Ítems 

11 

 Evalúa una afirmación vinculada a las 

equivalencias entre descuentos 

porcentuales  

 

 

Ítems 

12 
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ANEXO 06 

FICHA TÉCNICA DE SESIÓN DE APRENDIZAJE. 

7. Autor de la sesión. 

Propio del maestrante.  

8. Objetivo instrumento. 

Validar sesiones de aprendizaje para aplicarla a estudiantes del segundo grado de la I.E. ADEU- 

CHICLAYO 

9. Usuarios. 

Los 34 estudiantes del segundo grado de la I.E. ADEU- CHICLAYO. 

10. Modo de aplicación. 

1º Serán 10 sesiones de aprendizaje que se desarrollará con los eucandos 

 

2º Las sesiones se desarrollaron en Google meet,. 

 

3º Cada sesión de aprendizaje tuvo una duración 160 minutos. 
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101 
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ANEXO 9: PANEL FOTOGRÁFICO 

Figura 6 

Explicación de Situaciones Problemáticas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Estudiante hacen Uso de la Pizarra Jamboard para explicar la Solución del Problema. 

Fuente. Elaboración propia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

106 
 

Figura 7 

 Explicación de Situaciones Problemáticas a cargo de Estudiantes 

 

Nota. Estudiante hace Uso de la Pizarra Jamboard para Explicar la solución del problema. 

Fuente. Elaboración propia.  

 

Figura 8 

 Despejando de dudas a los estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Estudiante levanta la mano para que se le vuelva a repetir la solución. 
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Figura 9 

Aplicando el trabajo colaborativo 

 

Nota. Dos estudiantes trabajan de forma Colaborativa en la Pizarra 

Fuente. Elaboración propia.  
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Figura 10 

Presentación de Trabajos 

 

Nota. Uso de la pizarra Jamboard para presentar y explicar la solución del problema. 

Fuente. Elaboración propia.  

Figura 11: Estudiantes en sesión de aprendizajes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Evaluación de aprendizajes   

Fuente. Elaboración propia.  
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