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L INTRODUCCION

Actualmente, a nivel global, la educacién es un dmbito de formacién indispensable
para el ser humano y un factor principal de crecimiento y expansion para todo pais, por ello
siempre se busca estrategias, instrumentos, herramientas o metodologias que permitan
superar las dificultades de aprendizaje que se contemplen en los estudiantes en todos los
niveles de educacién, siendo asi una de las principales problemadticas. la capacidad de

resolucion de problemas (Alves, 2019).

Cabe mencionar que entidades educativas como la UNESCO (2018), mencionan que
los niveles de aprendizajes actuales, contempla muchas problemadticas, como docentes sin
preparacién, malas condiciones de trabajo, reducido nimero de clases, aprendizaje mecanico
de contenidos desfasados, ensefianza centrada en el docente y no en el alumno, lo que ha
traido como consecuencia que el rendimiento académico disminuya en miiltiples paises,

sobre todo en Latinoamérica.

Por ello, es importante entender la utilidad de diferentes métodos bien definidos por
parte de los docentes en busca de motivar al estudiante, siendo asi uno de los mas eficaces,
la gamificacion, ya que es una herramienta metodolégica que permite facilitar y lograr un
aprendizaje significativo, dado que proporciona una forma satisfactoria de aprendizaje. con
cualidades deseables, interesante y con mucho significado para los estudiantes, de esta

manera el estudiante interprete y se focalice (Flores, 2020).

Segtin Blandon (2018), la gamificacion es una de las mejores metodologias de
ensefianzas en el campo de las Matematicas, dado que permite explorar al docente junto con
sus estudiantes todos los aspectos 1dgico- matematicos para una resolucién de problemas
excepcional, ademds investigadores como Rojas (2018) seflalan que “la gamificacién tiene
como funcién principal unir dos aspectos muy importantes: los elementos motivacionales de

los juegos y los contenidos importantes del curriculo escolar”.

Cabe mencionar que paises como Norte América aplican estametodologia en un 62%
en sus escuelas, dado que al aplicar la gamificacién en el aprendizaje obtienen resultados
favorables dado que complementan una motivacién mds notoria y un nivel de rendimiento
académico de crecimiento constante, constituyendo asi un medio diddctico eficaz en el logro

de aprendizajes, habilidades y buenas actitudes escolares (Caceres & Espeitex, 2010).




En el contexto nacional, en el pais, la educacion estd rodeada de dificultades y
aspectos viciados al aprendizaje de los estudiantes, presentando en su gran mayoria multiples
dificultades para resolver problemas matemadticos y eso se ha convertido en un tema a
discutir y debatir entre los docentes y el equipo pedagdgico de toda la red educativa y los
sistemas educativos actual, por lo que se cree que uno de las principales causales es la

metodologia de ensefianzas de los docentes en ese curso

De igual forma, la crisis educativa es uno de los tantos problemas que vive el Peri
en la actualidad, especialmente en la enseflanza y aprendizaje de las matematicas. Los
tltimos estudios nacionales indican que el 80% de los docentes utilizan métodos y técnicas
tradicionales y rutinarias en su labor pedagégica, no implementan pricticas ni estrategias
innovadoras de ensefianza y aprendizaje que tengan un gran impacto en el aprendizaje de

matematicas (Moran, 2020).

Dado esta problemdtica al nivel internacional como nacional muchos docentes que
laboran en diferentes instituciones educativas del pais, empezaron a presentar preocupacion
por el proceso de ensefianza; lograndose asi que empiecen a planificar una serie de
estrategias, métodos, técnicas y dindmicas para desarrollarlas en clase, tomdndose asi a la
gamificacién como una mado didactico para la ensefianza de la matematica, lograndose
asi implementar talleres con el objetivo de desarrollar y construir en sus estudiantes

competencias de resolucion de problemas (Moran, 2020).

Por otro lado, en la entidad educativa Fe y Alegria 31, del distrito de Bagua, la cual
brinda servicio de educacién en nivel de secundaria, alberga a un total de 219 escolares,
ubicados en un turno, tampoco es ajena a la problemdtica que se presenta a nivel tanto
internacional como local, dado que los estudiantes presentan un escenario preocupante,
donde se evidencié un bajo nivel de capacidad de resolucién de problemas matematicos, los

cuales se presentan en todos los niveles, desde el comienzo de su formacién educativa.

Cabe mencionar, que, en la tltima evaluacién realizada a los escolares, se pudo
evidenciar que solo el 35% de ellos, pudo aprobar los exdmenes de resolucién de problemas,
logrando asi alarmar a la institucién educativa, ya que se evidencio el déficit de los escolares
en el curso de matemiticas, lo que permitié determinar que actualmente en la institucion se
presenta un conocimiento vacio, y esto tiene en cuenta los factores esenciales como las

metodologias de ensefianza.




Teniendo en cuenta los acontecimientos detallados anteriormente se evidencio la
necesidad de aplicar novedades y modelos de ensefianza con nuevas direcciones estratégicas,
siendo asi uno de los focos principales la gamificacion. A partir del contexto fundamentado
se cree necesario conocer como se relaciona la gamificacidn con la capacidad de resolucién
de problemas. Con la visién de poder desarrollar metodologias pedagdgicas en beneficio de

los estudiantes.

Esta investigacial se realizé con el propoésito de dar a conocer como se relacionan
entre la gamificacién y la resolucion de problemas en los alumnos de secundaria del colegio
distrito de Bagua, y dar a conocer que en ambas variables son activos vitales para trabajar en
la naturaleza de la escolarizacidn, trabajando en el aprendizaje de los nifios en el espacio de
la matematica, fomentando las habilidades adjuntas: Hace una interpretacion de las
cantidades en articulaciones matematicas, impartiendo c6émo podrian interpretar los
nimeros, las actividades, utilizacién de técnicas, sistemas de evaluacién y cilculo. Contesta
proclamas sobre conexiones y tareas matemdticas, ya que se espera que esta exploracién
busque acuerdos utilizando la gamificacién. El objetivo del trabajo de demostracion es que
el estudiante conozca su aprendizaje, en particular que esté atento a su entorno general, ya
que ofrece diferentes sistemas utilizando la gamificacién que trabajardn en su aprendizaje y

le permitirdan afrontar las dificultades de la existencia cotidiana.

En lo practico, este E\bajo de exploracion permitié mostrar las ventajas de la
utilizacién de la gamificacién y su relacién con el objetivo de las resoluciones de problemas
de cantidad. Utiliza sistemas y técnicas de evaluacion y cdlculo, contiene explicaciones sobre
las conexiones y actividades matemadticas, que estdn disponibles en las circunstancias
regulares de la vida diaria. Los alumnos de la escuela opcional tienen la cualidad de aprender
mejor a través de encuentros inmediatos, experienciales y persuasivos, ya que se encuentran
en la fase de actividades formales. El aprendizaje en el curso de matemadtica se basa
generalmente en la utilizacion de diferentes sistemas relacionados con la gamificacién que
los educadores deben aplicar, por lo que los estudiantes tienen el placer y la alegria en el

fomento de resolver problemas de cantidad.

A nivel metodoldgico, esta investigacion sirve para concretar la relacidn que existe
entre la gamificacién y la capacidad de resolucién matemadtica, es decir, resuelve problemas

de cantidad, que utilizé en la encuesta, la cual también se aplico por fichas de observacion,




con el fin de verificar los niveles de logro de los alumnos en los campos de razonamiento
matemadtico, la compresion de nimeros y el manejo de loégica para resolver cada problema

propuesto..

Teniendo en cuenta, el contexto endue se desarrolla el proyecto de investigacion, se
define como problema de investigacion a: ;Cudl es la relacion que existe entre la Gamificacidn
y Resolucién de Problemas de Cantidad en estudiantes de primer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Fe y Alegria31 de Bagua, 2022? Y por problemas de investigacion

especifico a los siguientes:
e PEl ;Cudl es la relacion que existe entre la dimensién dindmica de la

gamificacion y la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de primer

grado de secundaria de la Institucién Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 20227

e PE2 ;Cudl es la relacion que existe entre la dimensién mecdnica de la

gamificacién y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer

grado de secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 20227

5
e PE3 ;Cudl es la relacion que existe entre la dimension elementos de la

gamificacién y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer

grado de secundaria de la Institucién Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 20227

As{ mismo de planted como objetivo general de investigacién a: Determinar la
relacién que existe entre la gamificacidn y resolucién de problemas decantidad en estudiantes
de primer grado de secundaria de la Institucién Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022.

Y por objetivos especificos a los siguientes:

e Determinar la relacion que existe entre la dimension dindmica de la gamificacion
y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de

secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022

e Determinar la relacién que existe entre la dimensién mecdnica de la gamificacién
y la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de

secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022

e Determinar la relacion que existe entre la dimension elementos de la
gamificacién y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer

grado de secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022




Se tuvo como trabajos previos de investigacion a los siguientes:
Internacionales

Sun Lin & Chiou (2019), en su articulo de investigacion examind los efectos de la
comparacién gamificada de los estudiantes de sexto grado en la resolucién de problemas
verbales de dlgebra y la actitud hacia el aprendizaje de dlgebra. Por lo que se tuvo como
poblacién de estudio a Setenta y dos alumnos de sexto grado, asignados a tres grupos:
comparacién gamificada, comparacién y control. Los resultados mostraron (1) un alto nivel
correlacional y significativo entre la resolucién de problemas y los métodos de gamificacion
aplicados en sus metodologias de enseflansas , (2) un efecto significativo en el logico
razonamiento matematico en el grupo de comparacion gamificado dado que obtuvgountajes
significativamente mds altos respecto al grupo de control respectivamente; (3) un efe%
significativo fue la mejora en la actitud de aprendizaje de los alumnos: aunque no se
encontraron diferencias significativas en la confianza de los estu&intes, el grupo de control
gamificado dio respuestas significativamente mds positivas que el grupo de comparacion y
el grupo de control en términos de disfrute, motivacién y valor percibido. Por lo que se
concluyé que las estrategias de gamificacién permiten mejorar los niveles de aprendizaje en

los estudiantes.

Macfas (2018), en su articulo de investigacién enfocado a aplicar estrategias de
gamificacion, tanto en las clases remotas como presenciales para poder comprobar cual
medio permite mejorar la capacidad de resolucidon matemadtica y pensamiento critico. Por lo
que se desarrollé un estudio del tipo aplicado, descriptivo. Se logré trabajar en la ejecucion
académica y aumentar la inspiracién de los alumnos tanto en clases remotas y presenciales,
comprobandose asi que las estrategias de gamificacién promueven al desarrollo de la
competencia, concluyéndose asi que la gamificacién en el desarrollo de competencias
matemadticas permite mejorar el desempeno académico e incrementa la motivacion en los

estudiantes.

Ayala (2018),en su trabajo de estudio desarrollado tuvo como propdsito en su estudio
conocer el efecto de las actividades lidicas en los métodos de ensefianzas del drea de
matematica, por lo que se realizé un estudio del tipo descriptivo correlacional, donde se tuvo
como poblacién y muestra de estudio a los estudiantes de primaria de 10 colegios
seleccionados de forma aleatoria de Guatemala, donde se obtuvo como resultado, que el

75% de las instituciones que emplean estrategias de gamificacion logran tener mejores




resultados en las capacidades de resolucion de problemas, por lo que se concluye que: Las
actividades lidicas incrementan la inspiracién hacia la aritmética, ya que agitan la ventaja
de los estudiantes en la realizacion de esta ciencia; ademds, promueven su informacién

pasada, les ayudan a decidir simplemente y trabajan con el aprendizaje significativo.

Long & Aleven (2018), en su articulo de investigaciéon: Gamificacién del control
conjunto estudiante/sistema sobre la seleccion de problemas. Este trabajo se enfocd en la
gamificacion del control compartido del estudiante/sistema sobre la seleccién de problemas
en un tutor de matematica, por lo que se realizé un estudio del tipo descriptivo correlacional,
donde el sistema selecciona adaptativamente es del tipo de problema mientras los estudiantes
seleccionan los problemas individuales. Asi mismo se estudio el efecto, en el aprendizaje y
el distrute, de dos formas de gamificar la seleccidn de problemas compartidos: recompensas
basadas en el desempefio y la posibilidad de rehacer los problemas completados, ambos
patrones de disefio comunes. en juegos. Se obtuvo como resultado que, el sistema de
aprendizaje de recompensas es perjudicial para el aprendizaje de los estudiantes en el
razonamiento ldgica matematico. También produce recomendaciones de disefio para
incorporar funciones de gamificacién en los sistemas de aprendizajes dado que tienen un

efecto positivo.

Lameras & Moumoutzis (2019), tuvo como propdsito presentar a través de su articulo
una interpretacion conceptual de la fusién del aprendizaje basado en la indagacion y el
modelo de aula invertida con procesos de gamificacion/juego como medios para fortalecer
y mejorar la forma en que se promulgan los contenidos, las estrategias y los enfoques del
aprendizaje. Mediante la introduccién de un Entorno de aprendizaje personal (PLE) en el
que los estudiantes y los profesores pueden crear, (re)utilizar y readaptar su propio contenido
de aprendizaje, retroalimentacién de juegos basados en la investigacion, evaluacion,
microblogs), se puede acceder a los modulos de matematicas, crearlos, mezclarlos y
aprenderlos. y revisado en clase y fuera de clase a través de comentarios lidicos rdpidos,
personalizados y significativos. Por lo que se concluyé que las actividades y mddulos de
aprendizaje a cualquier escala pueden combinarse con el marco GamifyMaths para ofrecer
experiencias de aprendizaje personalizadas y atractivas y promover la propiedad, el logro y

la creatividad.




Nacionales

Arévalo (2022), en su articulo de investigaciéon: La gamificaciénen
la comprension lectora de los estudiantes durante la pandemia en Peri. El objetivo fue
conocer el efecto y la influencia de la popularidad de los juegos de comprensién lectora
durante el confinamiento producido por la pandemiaen el 2022, Perti. Ademads, se aplicé el
método de infererencia hipotética, utilizando
métodos bdsicos, descriptivos, correlacionales y cuantitativos. Se realizaron dos encuestas
a 90 estudiantes de primaria; donde se evaluo tanto la situacion actual como el impacto de
cada variable en estudio en los alumnos. Los resultados muestran que el juego tiene
aportes técnicos y analiticos de mecdnica y accion mecdnica, asi como elementos de
comprension de textos, especialmente escritos,y usodel razonamiento para crear
soluciones a las preferencias de los estudiantes. Por lo que se concluye que los juegos
afectan la comprension lectoray el uso de juegos digitales desde el comienzo de la

pandemia ha contribuido al aprendizaje en el aula.

Sosa (2021), en su trabajo de investigacion tuvo como fin determinar el nivel de

impacto entre metodologias de gamificacién y la capacidad de nivel de logro esperado en las
dreas matemadticas, tales como ecuaciones lineales. Por lo que se desarrolld la investigacion
con un disefio descriptivo correlacional, donde obtuvo como resultado, nivel de significancia
y un alto nivel de correlacion entre las variables de estudio , por lo que concluye que: la
propuesta de gamificacidn con Classcraft y sus componentes particulares impacté a un nivel
serio la mejora de la inspiracion, el nivel de logro y las conexiones de los estudiantes en el
e-learning. Estos resultados positivos sugieren que la gamificacion del aprendizaje podria
utilizarse como técnica académica en varios planes de estudios y en la educacién del cambio.
Ramos & Ramos (2021), en el artfculo titulado, Gamificacién: estrategia diddctica para el
desarrollo de competencias en matemadtica Universidad Norbert Wiener, revista de
investigacion cientifica y tecnolégica lpha Centauri, concluye que: una herramienta
estratégica es el uso de la gamificacion y esta mejora de forma significativa el desarrollo y
logro de las competencias matemdticas, a través desarrollo y superacién de retos

convirtiendo al estudiante en el protagonista de su aprendizaje.




Garcia Collantes (2020), en su estudio de investigacién busco indagar y establecer la

relacion entre la Gamificacion y las competencias matematicas en los alumnos de sexto
grado del centro educativo en estudio por lo que se desarrolla en el género de investigacion
bdsica, centrindose en la naturaleza cuantitativa, ya que intenta comparar porcentajes y los
valores de habilidad Matematicas, disefio no experimental. Se obtuvo como resultado a el
valor de Cronbach para las variables,es o= 0,913 y o= 0,735, respectivamente. Ademads, la
correlacién es estadistica, entre los juegos y las habilidades matematicas entre los estudiantes
de sexto grado tiene un valor de (r=0.249; p = 0,017 < 0.05); por otro lado, en la dindmica
de la gamificacion y habilidades matematicas tuvo un valorde (r=0.287; p=0,006<001);
la relacion estadistica entre la mecdnica del juego y las habilidades matematicas tiene un
valor de (r =0,308; p = 0,003 <0,01); Por lo que se concluye que al utilizar la gamificacion
como herramienta se logra integrar y educar de la mejor manera para estimular la capacidad

de resolucién matematica en los alumnos.

Rubio & Cruzado (2022), a través de su tesis titulada: “Estrategias de gamificacion
para la resolucién de problemas de matemadtica en estudiantes del segundo grado de primaria,
Trujillo 20217, El objetivo fue determinar como inciden las estrategias de gamificacion en
el razonamiento logico y matematico de los estudiantes de segundo grado de primﬁ. Los
métodos de investigacién utilizados son: enfoque hipotético-deductivo, enfoque
cuantitativo, tipo de aplicacion, disefio experimental. La poblacién seleccionada para este
estudio fue de 47 estudiantes de segundo grado de primaria. Los métodos de evaluacién se
utilizaron como herramientas de recopilacion de datos para los formularios de evaluacién
previa y posterior de las muestras de recopilacion de datos. La eficacia de las herramientas
es evaluada por expertos cuyas valoraciones son vilidas. Segiin la prueba U de Mann-
Whitney, el nivel de desempefio de ambos grupos es p=0,000 < 0,05, por lo que se concluyo
que el nivel de desempeiio del grupo experimental es mayor, lo que indica que la estrategia
de juego afecta a los estudiantes en la resolucion de problemas matemdticos de segundo
nivel.

Regionales

Mashian (2021), en su estudio de investigacion, tuvo como fin determinar el nivel de

impacto de las estrategias lddicas respecto al aprendizaje de multiplicacion de los
estudiantes. Por lo que se realizé el estudio bajo un enfoque descriptivo y correlacional,
teniéndose, asi como resultado que el 45% alcanzé unnivel alto,es decir en la

primera dimension, la dimension estratégica del célculo, el 50% estd dentro nivel alto;




significa aplicar estrategias interesantes en laorganizacion mejora el aprendizaje en
la multiplicacién. Por lo que se concluye que los estudiantes mejoran de forma significativa
en la capacidad de multiplicar mimero naturales con la metodologia y uso de estrategias

lddicas en actividades del aula dirigidas a la multiplicacién.

Lizana (2018), a través de su estudio busco describir y conocer las metodologfas
actuales en la educacién de nifios del grado de inicial, por el estudio fue del tipo descriptivo
y explicativo, considerablemente para elevar el nivel de expresion oral en las dimensiones

rbal, no verbal y para verbal de los nifios y nifias de la institucion educativa inicial. Como
menciona Parente, Contreras & Eguia (2016), 1a gamificacién se basa en utilizar técnicas en
base al disefio de los videojuegos para sobrellevar al estudiante a través de actividades

determinadas y logrando una motivacion alta.
Chavez (2022), en su investigacion traté de determinar la relacion entre la

inteligencia emocional y los estilos de aprendizaje [.E. Alumnos del Liceo Técnico Industrial
Tipac Amaru, Chiriaco, Bagua. utilizan un enfoque cuantitativo; tipo de correlacidn; nivel
de interpretacién, disefio no empirico. La pol&ci(’m es de 61 estudiantes de secundaria [.E.
Técnico Tipac Amaru, Chiriaco, Bagua, 16-17 afios; Por otro lado. la muestra incluye 35
estudiantes. La herramienta de recopilacion de datos de inteligencia emocional es la prueba
de Baron y la herramienta de I&Opilacién de datos de estilo de aprendizaje es la prueba
HAC. Los resultados muestran una relacién positiva estadisticamente significativa entre la
inteligera'a emocional y el estilo de aprendizaje; por lo tanto, se presentd una correlacion
positiva estadisticamente significativa entre las relaciones interpersonales, también frente al
estrés, el estado de animo y los estilos de aprendizaje; A su vez, lal.E. Hubo una correlacién
positiva baja estadisticamente significativa entre el tamafio de la relacién interpersonal, la
adaptabilidad y el estilo de aprendizaje. Liceo Técnico Industrial Tdpac Amaru, Chiriaco,

Bagua.




Bases tedrico cientificas
Gamificacién
Se define a la gamificacién como una herramienta que permite convertir el
aprendizaje en una actividad inmersiva, as{ mismo cumple sus funciones a través de un
aprendizaje interactivo, esta puede ser un medio para introducir a los alumnos en un estado
de aprendizaje interactivo, esto bajo la responsabilidad delos docentes y
las instituciones educativas de introducir nuevos métodos innovadores que busquen
incorporar estrategias de motivacién a sus aulas y estén listos para llevar a cabo sus
ensefianzas con las mejores herramientas y recursos en sus métodos de ensefianzas

significativa para sus estudiantes (Ortiz, 2018).

Asi mismo Lojan (2017), menciona que la gamificacién surge como posibilidad
de agregar varias formas de captar el interés de los estudiantes, con el fin de despertar su
curiosidad, dando lugar a elementos que lleven a la participacion y el compromiso, dando
como resultado reinvencion del aprendizaje en el que el conocimiento fluye en el aula de
forma rdpida y eficiente, lo que permite promover el conocimiento y resolver problemas,
siendo asi un medio capas de combatir el desinterés y la dispersion de los alumnos en el

aula.

Cabe mencionar que la gamificacion también se define cono los métodos y
componentes formado por juegos, aplicados en un entorno no lidico, para inspirar a los
individuos a cumplir un objetivo y hacer que continiien con una experiencia remuneradora
dado que la gamificacion encierra reglas y desafios, de otros elementos esenciales que
transforman las actividades educativas en un ambiente lidico y dindmico y propician un

ambiente para el logro de metas (Flores, 2020).
Clasificacion de gamificacion
e Gamificacién educativa
La gamificaciéon educativa se maneja en un entorno de aprendizaje y
desarrollo educativo, donde la ludificacién tiene como propdésito mejorar el
proceso de ensefianza a través de dindmicas de juegos, donde se interioriza

los contenidos e incrementa la participacion de los alumnos, dado que se les

incentiva continuamente a través de recompensas, premios y calificaciones ,




asi mismo este tipo de gamificacién tiene un proceso llamado Game Thinking
en el que los estudiantes aprenden a través de un juego sin darse cuenta de
que estan jugando, o incluso al contrario, saben que estin jugando un juego,
pero no se dan cuenta de que estan aprendiendo. y adquirir conocimientos y

habilidades del perfil del estudiante (Flores, 2020).
e Gamificacion empresarial

Esta gamificacion consiste en aumentar el espiritu competitivo entre los
colaboradores, a través desde una formacién culturar de la organizacion,
donde el compromiso es uno de los principales pilares que se pretende
desarrollar, esto trae como consecuencia mayor productividad laboral,
mejores habilidades en todos los campos, tales como creatividad y un gran
desarrollo profesional. Se trata de aplicar dindmicas y mecdnicas derivadas

del juego en un contexto (Flores, 2020).
e Gamificacion en redes sociales

Es un método aplicado en programas de marketing y aplicaciones web , con
el propdsito de motivar, atraer y retener clientes y usuarios, la gamificacién
asume el usﬁc elementos que tradicionalmente se encuentran en los juegos
, tales como narrativa, sistema de retroalimentacion , sistema de recompensas,
conflicto , cooperacion , competencia , objetivos claros y reglas , niveles ,
ensayo )ﬁrror, diversion , interaccioén , interactividad , entre otros, con el
objetivo de intentar obtener el mismo grado de implicacién y motivacion que
normalmente encontramos en los usuarios de las redes sociales (Flores,

2020).
Teorias de gamificacién
Teoria de la jerarquia

El investigador Maslow (1954), distinguié cinco Unicos grados de necesidades,
organizados en una construccién piramidal, en la que coloca los requerimientos
fundamentales en la base y los requerimientos superiores o de nivel en la cima, en la
solicitud adjunta: fisiolégicos o de resistencia, de seguridad, sociales, de consideracion o

estatus, de autosatisfaccién (Angarita, 2007).

Teoria del factor dual de Herzberg




Por su parte Herzberg (1967), menciona que los elementos que inspiran no son
equivalentes a los que desmotivan, por lo que divide las variables en:
- Variables estériles:
son factores externos al encargo. Su cumplimiento evita la decepcidn, pero no
asegura una inspiracién que se convierta en esfuerzo y energia hacia la
consecucion de resultados. Sin embargo, si no se cumplen, causan decepcion.

- Variables de estimulo:

Aluden al trabajo real. Son aquellas cuya presencia o inasistencia decide si las personas

se sienten inspiradas o no (Angarita, 2007).

Teoria de las Expectativas.

La teoria de la expectativa desarrollada por Vroom (1994) y completada por Porter- Lawler
(1968), implica que una persona elige como comportarse, ya sea de manera irrespetuosa o
respetuosa, segiin los resultados del comportamiento elegido.

Para Vroom (1994) la Fuerza Motivacional corresponde al producto Expectativa x
Instrumentacién x Valencia (M = E x [ x V), o el producto de la probabilidad de alcanzar un
objetivo (E=Expectativa x 1= Instrumentacién) con un valor atribuido a este objetivo (V=
Valencia).

Resuelve problemas de cantidad

Definiciones de la competencia resuelve problemas de cantidad

Segtn el Curriculo Nacional de la Educacién Basica Regular, mencioné que la
competencia de resolucion de problemas cuantitativos, que involucra a los estudiantes para
resolver problemas o presentar nuevos problemas, requiere que construyan y comprendan el
pensamiento sobre nimeros, sistemas numéricos, comportamiento, movimientos y
propiedades. También d€ significado a esta informacion en sus circunstancias y utilicela para
definir o simular una conexidn entre su informacién y los términos. Ademas, esto incluye
saber si la garantfa requerida debe darse en forma de indice o cilculo exacto, entre los que
elegir métodos, sistemas, unidades de valor y otros productos diferentes. El pensamiento
coherente en esta capacidad se aplica cuando los estudiantes resuelven ejercicios y
comprenden similitudes, explica conceptos mediante analogias o infiere caracteristicas a

partir de situaciones o ejemplos concreto.




Teorias de la competencia Resuelve problemas de cantidad
Resolucién de problemas segiin George Polya

Para ocuparse de un asunto, la experiencia y la practica son elementos fundamentales y
enormes. Para ello, hay que tener en cuenta lo que hacen los demas a través de la percepcion
y la suplantacién al manejar dificultades comparativas. El estudiante debe tener confianza

en cada paso que la persona dard para encontrar una respuesta a un problema. (Pélya., 1974)
Pélya plantea cuatro pasos: Comprender el problema Conceder un plan
- Ejecutar un plan.
- Vision retrospectiva.

Ademads la teoria de Piaget menciona que en la época de tareas sustanciales, el nifio
construye su aprendizaje a la luz de la experiencia y la actividad que aplica en el mundo
actual, entendiendo el mundo actual como su circunstancia actual y los articulos que la
componen. Para ello en este trabajo cuyo objeto es lograr el objetivo de las cuestiones en los
jovenes que estdn en el tiempo de las tareas sustanciales, es esencial las diferentes
circunstancias peligrosas presentadas y resueltas con la utilizacién de material sustancial. La
seriedad con la que se introducen las circunstancias de las cuestiones, asi como la utilizacién
de una variedad de material sustancial organizado y no estructurado, permitird al alumno

tener un material de sistemas para abordar las cuestiones numéricas que se introducen.

Definicion de términos basicos

Gamificacion

Segtin el autor Pérez (2022), es una estrategia de plan que consiste en utilizar los

componentes normales de los juegos, aplicados en un entorno no lidico, para ampliar la
inspiracion de los individuos para lograr un objetivo y hacer que continden con una

experiencia compensatoria.

Dimensién de gamificacion: Dindmicas

Segtin el autor Macias (2018), se trata de la parte mundial del curso que se va a
gamificar, por ejemplo, las formas de comportamiento, inspiraciones y deseos que se
intentan producir en el alumno o jugador. Esto, obviamente, dependera de los objetivos de

aprendizaje que se pretendan alcanzar.




Dimensién de gamificacién: Mecanicas

Segiin el autor Macias (2018), las mecdnicas son las partes esenciales del juego, es
decir, las pautas o normas de trabajo que permiten al suplente o al jugador implicarse de

forma agradable. Dimension de Gamificacion: Elementos

Segtin el autor Macf{as (2018), a través del disefio visual y de la experiencia real que
el jugador o estudiante tendrd con el curso ramificado, se demuestran los aspectos del juego
en la practica. Estas seran las herramientas reales utilizadas para implementar las dindmicas

y mecdnicas sugeridas, por asi decirlo.

Resuelve problemas de cantidad

Segiin el Ministerio de Educacién (2016), se define a la capacidad de resolver
problemas de cantidad a la competencia matemdtica y légica para comprender los distintos
sistemas numéricos y planteamientos logicos, esto quiere decir que el alumno puede
ﬁlnstruir y comprender distintos escenarios problemas, donde se emplee formulas, funciones

y propiedades matematicas.

Traduce cantidades a expresiones numéricas

La cantidad de expresiones numéricas, se define como la expresidn e interpretacion
del lenguaje numérico y diversas represcntacioneéasf mismo permite conocer las relaciones
entre los datos y las condiciones del problema; Esta expresion funciona como un sistema

formado por niimeros, operaciones y sus atributos.

Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones

Segtin el Ministerio de Educacién (2021). en el Curriculo Nacional de la Educacion
Basica Regular, aenciona que es utilizar el lenguaje numérico y diversas representaciones
para expresar la comprension de conceptos, operaciones y cualidades numéricas, unidades
de medida y las relaciones que se establecen entre ellas. También implica la lectura de

informacién con contenido numérico y representaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo

Segiin el Ministerio de Educacion (2021), en el Curriculo Nacional de la Educacion

Basica Regular, menciona que es elegir, modificar, combinar o idear varios métodos, como




el cdlculo mental y escrito, la estimacién, la aproximacion y la medicién, la comparacién de

cantidades y el uso de diversos recursos.
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

Segtin el Ministerio de Educacién (2021), en el Curriculo Nacional de la Educacién
Basica Regular, refiriéndose al hecho de que estamos hablando de declaraciones extendidas
para incluir mejoras entre nlimeros regulares, enteros, tareas y sus propiedades; con base en
investigaciones y juicios en los que se iniciaron asuntos patrimoniales en casos particulares;
y comprenderlos por sus similitudes, legitimarlos, refrendarlos o desacreditarlos con

modelos y contraejemplos.

Identificacion de dimensiones
Gamificacién
e Dindmica
e Mecanica

e Elementos

Resuelve problemas de cantidad

e Dimension Traduce cantidades a expresiones numeéricas
e Dimension Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones
e Dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacién y cilculo

e Dimension Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones

Formulacion de hipétesis

Hipétesis general
Hi: Existe relacion entre gamificacién y resolucion de problemas de cantidad en

estudiaﬁes de primer grado de secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de
Bagua, 2022.

Ho: No existe relacion entre gamificacion y resolucion de problemas de cantidad en
estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de

Bagua, 2022.




Hipétesis especificas

Existe relacién entre la dimension dindmica de la gamificacion y la resolucion de
problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucién
Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022.

7
Existe relacion entre la dimensién mecdnica de la gamificacion y la resolucion de

problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucién

Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022.
Existe relacién entre la dimensién elementos de la gamificacién y la resolucién de

problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucidn

Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022.




II. METODOLOGIA

2.1. Objetivo de estudio

Tipo de investigacion que se aplicé es bdsico también conocida como pura o
tedrica, consiste en realizar un estudio con el mero objetivo de obtener mds informacién sobre
determinado En(’)meno, sin la intencion de intervenir en el mismo. Segiin Baena (2014), la
investigacion pura: “‘es el estudio de un problema, destinado exclusivamente a la bisqueda de
conocimiento” (p. 11). Su proposito es formular nuevos conocimientos o modificar los principios

tedricos ya existentes, incrementando los saberes cientificos.

Investigacion bdsica descriptiva correlacional, porque evalda el grado de relacién que
existe entre las variables de estudio, Arias (2012) argumentan que: “el proposito principal del
estudio correlacional es determinar el comportamiento de una variable segtin la otra variable
correlacionada. En este alcance se plantean hipétesis correlacionales, no se plantean como
variables independientes o dependientes, tampoco existe una prevalencia de alguna de las

variables” (Pag. 71).
Ademads, en la presente investigacion se empleara el disefio no experimental, descriptivo

correlacional, de corte transversal. Segiin Hernanéz Fernandez (2014), “la investigacién no
experimental solo observa las variables independientes y no las manipulas, no se tiene control
directo sobre dichas variables ni se puede influir en ellas, porque ya sucedieron, al igual que sus
efectos”. (Pag. 152). Asi mismo es de corte transversal dado que la investigacion se centr6 en el

estudio de determinadas caracteristicas en un momento concreto.
Figura 1.
Esquema de disefio de investigacion
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Donde:
M: Muestra de estudio
O1: Variable
Gamificacion
02: Variable Resuelve problemas de cantidad

r: Relacion entre Gamificacion y Resuelve Problemas de cantidad

Poblacion
Segiin Tamayo (2018), “una poblacion es la suma de todos los elementos que comparten
algin conjunto comiin de caracteristicas y que constituyen el universo para los propésitos del
problema de la investigacién de mercados. (pag. 335). Para este estudio estd determinada por los

219 estudiantes de secundaria de la Institucion educativa Fe y Alegria N°31, La Peca.

Tabla 1.
Distribucion de la poblacién por grado, seccién y sexo

Grado y seccién Hombres Mujeres Total
Primero A 11 16 27
Primero B 10 17 27
Segundo A 12 13 25
Segundo B 12 14 26
Tercero U 9 20 29
Cuarto A 9 12 21
Cuarto B 10 9 19

Quinto A 11 13 24
Quinto B 9 12 21
Total 23 126 219

Nota. Los datos corresponden a las néminas oficiales de matricula de la IE.




Muestra
Segiin Tamayo (2018), afirma que la “muestra es un subgrupo de elementos de la poblacion
seleccionado para participar en el estudio. Después se utilizan las caracteristicas de la muestra,

llamadas estadisticos, para hacer inferencias sobre los pardmetros de la poblacion™. (pag. 335).

La muestra estard conformada por 54 estudiantes de primer grado, 27 de primer

grado A y 27 estudiantes de primer grado B.

Tabla 2.

Distribucion de la muestra por grado, seccion y sexo

Grado y seccion Hombres Mujeres Total
Cuarto A 11 16 27
Cuarto B 10 17 27

Total 21 33 54

Nota. Los datos corresponden a las néminas oficiales de matricula de la IE.

Muestreo

Tamayo (2018), sefiala con respecto que “el muestreo por conveniencia busca obtener una
muestra de elementos convenientes. La seleccion de las unidades de muestreo se deja
principalmente al entrevistador”. (pag. 341). Para este estudio se empleara el muestreo aleatorio

simple.

2.2. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

- Técnica: La encuesta.

Es una herramienta utilizada para conocer informacién de los individuos interrogados,
a quienes se les plantea una variedad de preguntas, con respecto a su comportamiento,
intenciones, actitudes, conocimiento, motivaciones, asi como caracteristicas demograficas
y de su estilo de vida” (Arias ,2012). Es por ello que se usa especificamente a la encuesta,

y esta se aplico al personal de en una Institucion Educativa de la Provincia Bagua, 2022




- Instrumento: El cuestionario.

El instrumento que se va utilizar es el cuestionario de manera fisica aplicada en una
Institucion Educativa de la Provincia Bagua, 2022. Segiin Tamayo (2018), sefiala que “un
cuestionario, ya que se llame programa, formato para entrevista o instrumento de
medicion, es un conjunto formalizado de preguntas para obtener informacion de los
encuestados”. (pag. 299).

2.3.  Anailisis de informacion
Se empled los instrumentos de investigacidn, para la recoleccién de la informacién
n el uso de base de datos en SPSS V26, para luego hacer el andlisis descriptivo respecto
a las variables y dimensiones de estudio construyendo tablas y graficas estadisticas que
permitieron hacer el analisis respectivo. Asi mismo, se empled la estadistica inferencial a
finde encontrar la relacion entre las variables para lo cual primero se determind la prueba
de normalidad mediante Kolmogérov-Smirnov y dependiendo si los datos son normales
0 no se elegird la prueba estadistica respectiva la que finalmente nos permitié contrastar

las hipdtesis planteadas (Rincén, 2007).

2.4.  Aspectos éticos de investigativa

La investigaciéon se realizd, teniendo en cuenta los lineamientos del método
cientifico establecidos por la Universidad Catdlica de Trujillo y las normas APA, séptima
edicién, ademds de mucha seriedad y como responsablesde esta investigacion se asumio
principios como el respeto a las personas y confiabilidad, bridando informacién valida y

real al realizar el andlisis de datos recolectados.

Esta linea ética se siguié con la finalidad de que nuestra investigacién se considere
cientifica, por ello, se consultaron fuentes esenciales y optativas, en atencion al afecto por
la realidad que se tﬁqprendc de lo verdaderamente incuestionable, la autenticidad que
buscaba introducir los resultados en correspondencia con lo obtenido en el ciclo de
exdmenes sin desvirtuar la informacién para ayudar a intereses particulares o ajenos y la

consideracion de la creacién; asi como el compromiso con la mejora de la humanidad.




1. RESULTADOS

(1
3.1. Presentacion y anilisis de resultados

De la variable Gamificacion
Tabla 3.

Gamificacion en los estudiantes de secundaria de la Institucion educativa Fe yAlegria

31, Bagua, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 3.7
Medio 13 241
Alto 39 722
Total 54 100.0

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 2.
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Gamificacion en los estudiantes de secundaria de la Institucion educativa Fe yAlegria 31, Bagua,
2022
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Nota. De acuerdo de la tabla 4.

Se visualiza a través de la tabla anterior y la figura 2, el porcentaje de gamificacién
en los estudiantes dado asf un valor alto igual a 72,2%, un valor medio igual a 24,1% y el
valor bajo como 3,7%.Lo  que corresponde a 02 del nivel bajo, 14 alumnos de nivel

medio; 39 estudiantes, las mostré en un nivel alto.




Tabla 4.
abla

Dindmica de la gamificacion en los estudiantes de secundaria de la Institucion educativa Fe

v Alegria 31, Bagua, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 5.6%
Medio 14 25.9%
Alto 37 68.5%
Total 54 100.0%

Figura 3.

Dindmica de la gamificacién en los estudiantes de secundaria de la Institucion educativa Fe

y Alegria 31, Bagua, 2022
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Se  visualiza a través de la  tabl 4 'y la figura 3,

la variacion de la gamificacién muestra un valor de 5.6 %, que representa a 3 estudiantes, es
de nivel bajo, ademas el259 %.que rﬁesema a 14 estudiantes, es de nivel
intermedio. el dltimo es 68.5. 9, que representa a 37 estudiantes,

muestra que estan en un nivel alto.




1
Tabla 5.

Mecdnica de la gamificacion en los estudiantes de secundaria de la Institucioneducativa Fe y

Alegria 31, Bagua, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 5.6%
Medio 18 33.3%
Alto 33 61.1%
Total 54 100.0%
Figura 4.

Mecdnica de la gamificacion en los estudiantes de secundaria de la Institucioneducativa

Fey Alegria 31, Bagua, 2022
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E
Sﬁvisualiza através de latabla Sy la figura 4, la variable mecanica de la gamificacién

muestra que el 5,6%, que representa a 3 alumnos, se encuentra en nivel bajo, mientras que

el 33,3%, que representa a 18 alumnos, se encuentra en nivel medio. Al final, el 61,1% que

representa a 33 estudiantes mostrd estar en un gran nivel




Tabla 6.

Elementos de la gamificacion en los estudiantes de secundaria de la Institucioneducativa Fe y

Alegria 31, Bagua, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 8 148
Medio 18 333
Alto 28 519
Total 54 100.0

Figura 5.
Elementos de la gamificacion en los estudiantes de secundaria de la Institucion educativa

Fey Alegria 31, Bagua, 2022.
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Se visualiza a través de la tabla 6 y la figura 5, para la variable factor de gamificacién,

el 14,.8% que representa a 8 estudiantes se considera bajo, mientras que el 33,3% que

representa a 18 estudiantes se encuentra en la normalidad. Finalmente, el 51.9%, que

representa a 28 estudiantes, dijo estar en un nivel alto.




De la variable Resuelve problemas de cantidad

Tabla 7.

Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de secundaria de la Institucidn
educativa Fe v Alegria 31, Bagua, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 10 18.5%
Medio 3 5.6%
Alto 41 75.9%
Total 54 100.0%

Figura 6.
Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de secundaria de la
Institucion educativa Fe v Alegria 31, Bagua, 2022
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Nota: De la tabla 8
Se visualiza a través de la tabla 7 y 1a figura 6, en la variable resolucién de problemas
cuantitativos el 18,5% corresponde a 10 estudiantes que la consideran baja, y el 5,6%
corresponde a 3 estudiantes que le dan un nivel de 1,5; Al final, el 75,9% de los 41 alumnos

las mostré en un nivel alto.




Resultado de la prueba de normalidad

Tabla 8.
Prueba de normalidad entre Gamificacidon y Resuelve Problemas de Cantidad

Kol mogorov-Smirnov*
Estadistico gl Sig.
Gamificacién 074 54 200"
Dimension dinamica {080 54 200"
Dimensién mecdnica 106 54 195
Dimensién de elementos 124 54 038
Resuelve problemas decantidad .340 54 <.001

Nota. Bases de datos de SPSS V 26.

Se visualiza en la tabla 08, las pruebas empleadas en la muestra significativa
seleccionada para obtener una prueba paramétrica, mientras que en la variable que resuelve
los problemas cuantitativos, el valor de significancia valora menor a 0.01, correspondiendo
a un valor menor a 0.05 (criterio no paramétrico), y asi d%erminar el uso y discriminacion
de diferentes criterios. Esto nos llevé a decidir utilizar la prueba no paramétrica de Ro

Spearman, a pesar de que la variable de gamificacidn es un parimetro.




Dispersion entre variables

La dispersion entre variables se puede visualizar a través de la siguiente figura:

Figura 7.
Dispersion de las puntuaciones de gamificacion v resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de secundaria de la Institucion educativa Fe y Alegria 31,Bagua, 2022
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De la figura 07 se evidencia larelacién de los indices de gamificacién ha sidtﬁrobada
y resuelve problemas cuantitativos segiin sus pares ordenados, cabe mencionar que los datos
obtenidos se encuentran en el primer cuadrante del plano cartesiano, lo que significa que es
positivo. La linea de tendencia, en orden ascendente, muestra una pendiente positiva con una
definicién de y = 0.1115x5.5776 con R2 = 0.284, es decir, el 28 4% del ajuste entre las

variables de estudio.




Tabla 9.
Prueba estadistica de Rho de Spearman

Resuelve
problemasde
cantidad

(Gamificacion Coeficiente de correlacion 373"
Sig. (bilateral) <001
N 54
Dimension dinamica Coeficiente de correlacion 376%
Sig. (bilateral) <001
N 54
Dimension mecanica Coeficiente de correlacion 405™
Sig. (bilateral) <001
N 54
Dimension elementos Coeficiente de correlacion 558"
Sig. (bilateral) <001
N 54

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Nota. Bases de datos de SPSS V 26.

La tabla en mencién, se detalla el nivel de la prueba estadistica de Rho de Spearman,
indicando asi que hay una correlacion positiva considerable, entre la gamificacion y resuelve
problemas de cantidad, y al ser estudiados las dimensiones de gamificacion existen
correlacién muy fuerte, media y considerable (Mondragén, 2014). Ademads, tiene una

significativa menor a 0.05, esto que implica aceptar las hipotesis de nuestra investigacion.




3.2.  Prueba de hipétesis

¢ En la variable gamificacion y resuelve problemas de cantidad

Objetivo general: Determinar la relacion que existe entre la gamificacién y resolucion de
problemas decantidad en estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucién Educativa Fe

y Alegria 31 de Bagua, 2022.

- Formulaciéa:le hipdtesis
HO1: No existe relacién entre la gamificacidn y resolucién de problemas de cantidad
en estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucién Educativa Fe y Alegria 31 de
Bagua, 2022
HO1:101 =0
Hal: Existe relacion entre la gamificacion y resolucion de problemas de cantidad en

cstudiaﬁes de quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de
Bagua, 2022
Hal: ral >0g

- Estadistica de contraste

Rho de Spearman, porque las puntuaciones de las variables no tienen distribucion

normal.
- Nivel de significancia
o=0.05
- Resultados

Tabla 10.

Prueba de contrastacion de gamificacion y resuelve problemas de cantidad

I o P Sig.

0.573" 0.05 <.001 Si existe

Nota Bases de datos del SPSS 'V 26.

Nota. Bases de datos del SPSS V 26.




- Decisién
Se visualiza a través de Tabla 10, que el valor de r es igual a 0.442%% y el valor p < 0.001,

menos de 0.05.

Por lo tanto, se acepta la hipétesis alternativa y se rechaza la hipdtesis nula. Ademds, existe

una correlacion positiva significativa entre estas dos variables (Mondragén, 2014).
¢ En la dimensiéon dinamica y resolucion de problemas de cantidad

Objetivo especifico 1: Determinar la relacion que existe entre la dimension dindmica de la
gamificacion y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022

- Formulacion de hipétesis

HO1: No Existe relacion entre la gamificacién y su dimension dindmica y resuelve de

problemas de cantidad en estudiantes de en est“iantes de quinto grado de secundaria de la

Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022

HO1: 101 =0 8
Hal: Existe relacion entre la gamificacion y su dimension dindmica y resuelve de
problemas de cantidad en eﬁudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucién Educativa

Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022

Hal: a1 =0
- Estadistica de contraste
Rho de Spearman, porque las puntuaciones de las variables no tienen distribucion
normal.
- Nivel de significancia

a=005

- Resultados




Tabla 11.
Prueba de contrastacion de la dimension dindmica y resuelve problemas decantidad

Sig.
r a P
St
0.576™ 0. <0 existe
05 01

Nota Bases de datos del SPSSV 26.

- Decision
Se observa a través de la tabla 11 el valor der =0,576** y el valor de p <0001,
menos de 0,05. Por lo tanto, se acepta la hipdtesis alternativa y se rechaza la hipdtesis nula.
Ademas, existe una correlacion positiva significativa entre estas dos variables (Mondragon,

2014).

e En la dimension mecdnica y resuelve problemas de cantidad
Objetivo especifico 2: Determinar la relacion que existe entre la dimensién mecdnica de la
gamificacién y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de

secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022

- Formulacion de hipotesis
HQ1: No Existe relacion entre la gamificacidn y su dimension mecdnica y resuelve de
prablemas de Cantﬁad en estudiantes de Educacién Secundaria en la Provincia de Bagua,
Regién amazonas, 2022
HO1:r01 =0
Hal: Existe relacion entre la gamificacion y su dimensién mecdnica y resuelve de
problemas de cantidad en estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion
Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022
Hal: ra1 =0
- Estadistica de contraste
Rho de Spearman, porque las estimaciones de las variables no se distribuyen

normalmente.




- Nivel de significancia

a=0.05

- Resultados

Tabla 12.

Prueba de contrastacion de la dimension dindmica y resuelve problemas decantidad

r (v} p Sig.
0495 0. <0 Si
05 01 existe

Nota. Bases de datos del SPSS V 26.

- Decisiq

En la tabla 12, se detalla que el valﬁ de r = 0495%* y el valor de p <.001 el cual es
menos de 0,05. Tomando en cuenta esto se acepta la hipétesis alternativa y se rechaza la
hipétesis nula. Ademads, existe una correlacion media positiva entre las dos variables

(Mondragén, 2014).

En la dimension e.lementus y resuelve problemas de cantidad
4
Objetivo especifico 3: Determinar la relacion que existe entre la dimension elementos de la
gamificacién y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de

secundaria de la Institucién Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022

- Formulacién de hipétesis
HO1: No Existe relacién entre la gamificacién y su dimensién elementos y resuelve
de problemas de cantidad en estudiﬂcs de quinto grado de secundaria de la Institucion
Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022
HO1: 101 =0 @
Hal: Existe relacion entre la gamificacion y su dimension elementos y resuelve de

problemas de cantidad en estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022




Hal: ral >0

- Estadistica de contraste

Rho de Spearman, porque las puntuaciones de las variables no tienen distribucién normal

Nivel de significancia

a=005

- Resultados

Tabla 13.

Prueba de contrastacion de la dimension elementos y resuelve problemas decantidad

T a p Sig.
0558" 0. <0 Si
05 01 existe

Nota. Bases de datos del SPSS V 26.

- Decisién
De la tabla 13 el valor de r = 0.558%* y el valor de p <001 menos de 005. Por
lo tanto, se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula. Ademads, existe una

correlacion positiva significativa entre estas dos variables (Mondragén, 2014).




IV. DISCUSION

Después de presentar y analizar los rcsultzﬁos descriptivos se procede a desarrollar
la discusiéon con las investigaciones previas en la presente investigacion sobre la

gamificacion y resolucion de problemas.

Ademis, el estudio presenté diferentes limitaciones, tales como la restriccién de la
informacion, ya que toda entidad n educativa tiene politicas de privacidad, tomando en
cuenta ello se trabajé la informacién de forma generalizada, asi mismo, se detallé a los
estudiantes que se manejara laencuesta de forma anénima, con el fin de obtener informacién

transparente y veridica que ayude al estudio.

En rcfcrﬁtc a la contrastacion de la hipdtesis general: Existe relacién entre
gamificacion y resolucién de problemas de cantidad en estudiantes ﬁ primer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de Bagua, 2022, se encontro que hay
una correlacion considerable cuyos valores obtenidos son r = 0.573**y p< 0.001. En este
sentido los valores encontrados guardan relacién con los datos obtenidos por Macias (2018),
quien indicé que la aplicacién de la técnica de la gamificacién ayuda a la ensefianza
tradicional en el aula y como protagonista de la ensefianza en linea, refuerza las habilidades
de los estudiantes para plantear y resolver problemas, impulsa el rendimiento académico y
motiva a los alumnos. ; asimismo en los hallazgos de Ayala (2018), muestra que al facilitar
clases que incluian actividades lidicas y después de haberlas implementado, comprobé un
incremento en la motivacion hacia la matemitica y por ende aun aprendizaje significativo.
Por su parte Garcia Collantes (2020), demostré que aldtilizar la gamificacién como
herramienta se logra integrar y educar de la mejor manera para desarrollar la capacidad de
estimular y resolucion de problemas de un estudiante, concluyéndose asi que tanto estudios
previos como actuales a través de estudios descriptivos correlacionales comprueban que la

gamificacién influye positivamente en la capacidad de aprendizaje.

Asimismo, en relacién con la hipéﬁsis especifica 1: Existe relacion entre la
dimensién dindmica de la gamificacién y la resolucién de problemas de cantidad en
estudiantes de ﬁrimer grado de secundaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 31 de
Bagua, 2022, se encontré que tiene una correlacion positiva considerable, con valores

r=0.576** y p<0.00. En ese sentido, hay concordancia con los resultados de Macias (2018)




donde también tuvo como finalidad conocer el impacto de las estrategias de gamificacion
en la capacidad de resolucién de problemas de matemiticas, con la diferencia que involucré
mds campos de evaluacién, tales como las metodologifas tanto presenciales como
tecnologicas, logrando determinar asi que las estrategias de gamificacién promueven al
desarrollo de la competencia, concluyéndose asi que la gamificacién en el desarrollo de
competencias matematicas permite mejorar el desempefio académico e incrementa la
motivacion en los estudiantes. Aderafs, Sun Lin & Chiou (2019), examiné los impactos de
la comparacién gamificada en el desempefio de los estudiantes de sexto grado en la
resolucion de problemas vcrbalcs&e dlgebra y la actitud hacia el aprendizaje de dlgebra,
donde también encontré que hay un impacto significativo en la resolucién de problemas
similares y de transferencia, asi como también un impacto positivo en la actitud del
apredizaje. Por lo que se concluye que las estrategias de gamificacién logran mejorar tanto

el parendizaje asi como también su actitud al estudiar.

Asimismo, en relaciéon con la hipéﬁsis especifica 2: Existe relacidon entre la
dimension mecdnica de la gamificacion y la resolucion de problemas de cantidad en
estudiantes deﬁurimer grado de secundaria de la Instituciéon Educativa Fe y Alegria 31 de
Bagua, 2022, se encontré también correlacion positiva media con valores r= =0.495%* y p<
0.001. Ademas, investigaciones previas como la determinada por Ayala (2018), indican que
el impacto de las actividades lddicas en los métodos de ensefianzas del drea de matematica
incrementa la inspiracién hacia la aritmética, ya que agitan la ventaja de los estudiantes en
la realizacién de esta ciencia; ademas, promueven su informacién pasada, les ayudan a
decidir simplemente y trabajan con el aprendizaje significativo. Long & Aleven (2018), por
su parte menciona que las estrategias de gamificacién no suelen traer todo el tiempo
ventajas, dado que depende su sistema de recompensas, condicionando asf a la motivacién
del estudiante. Por lo que se concluye que a pesar que en su gran mayoria las estrategias de
gamificacién tienen impacto positivo, ya sea del tipo mecdnica o lidica, sus beneficios

dependen en gran parte al sistema de recompensas de aprendizaje al estudiante.

Asimismo, en relacién con la hipéEis especifica 3: También la dimensién
elementos de la gamificacion y la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de
primer grado de Educacién Seculﬂaria de la Institucion educativa Fe y Alegria N°31 en la
provincia de Bagua, seglin Rho Spearman se encontré que también correlacion positiva
considerable con valores r= 0.558*%* y p< 0.001. Por su parte Lameras & Moumoutzis

(2019), menciona que las actividades y médulos de aprendizaje a cualquier escala pueden




combinarse con el marco GamifyMaths para ofrecer experiencias de aprendizaje
personalizadas y atractivas y promover la propiedad, el logro y la creatividad. Arévalo
(2022), por su parte menciona que las dimensiones técnicas y analiticas a laaccién dindmica,
mecdnica, asi como componentes de comprension lectora, especialmente en textos escritos
y usando el razonamiento para generar mejores explicacion%a los estudiantes. Por otro
lado, hallazgos determinados por Raffo (2021), mencionaron que el uso de la gamificacion
influye significativamente en el logro de competencias. Sin embargo, en la gamificacién en
su dimension mecdanica y resuelve problemas decantidad el nivel de correlacion es positiva
media y en los resultados de sus niveles se encontré que tres alumnos estdn en nivel bajo
con un 5.55%, en el nivel medio el 33.33% que representaa 18 almalos, y en el nivel alto
61.11% con 33 alumnos, estos datos no fueronmuy significativos para el grado de correlacion
entre estas variables por distintos factores que deben de llevarnos a realizar mds
investigaciones en esta dimension y el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

cantidad.




V. CONCLUSIONES

Primera. La gamificacién y resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de primer
grado de Educacién Secundaria de la Institucién educativa Fe y Alegria N°31 en la
provincia de Bagua, se encontrd que existe una correlacion positiva considerable
cuyos valores obtenidos son r = 0.573""y p< 0.001 cuyos valores nos permitieron
aceptar la hipotesis general plantada al inicio.

Segunda. La relacién que existe entre la dimensién dinimica de la gamificacién y la
resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de Educacién
Secundaria de la Institucion educativa Fe y Alegria N°31 en la provincia de Bagua,
segiin Rho Spearman se encontré correlacidn positiva considerable con valores r=
0.576%* y p< 0.00.

Tercera. En la relacion la dimension mecdnica de la gamificacion y la resolucion de problema
de cantidad en estudiantes de primer grado de Educacién Secundaria de la Institucion
educativa Fe y Alegria N°31 en la provincia de Bagua, segiin Rho Spearman se
encontré también correlacién positiva considerable con valores r= 0.495%* y p<

0.001

Cuarta. En cuanto a la relacion entre la dimension elementos de la gamificacion y la

resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primer grado de Educacién
Secundaria de la Institucidn educativa Fe y Alegria N°31 en la provincia de Bagua,
segiin Rho Spearman se encontré también correlacion positiva media con valores r=

=0.558** y p< 0.001.




VI. RECOMENDACIONES

Primera. A los investigadores interesados en el tema se sugiere realizar la misma

investigacion y complementar su muestra de estudio ya que al aumentar la muestra
de estudio de mas de una seccion los resultados se pueden ver afectados por

diversos factores propios de la institucidn.

Segunda. A las educadores y plana docente matematica se sugiere implementar actividades
en el ambito de la gamificacion para fortalecer los aprendizajes, motivar a los

estudiantes y lograr el aprendizaje significativo de la matematica.

Tercera. A lafamilia, direccion y promotora de la institucion educativa Fe y Alegria N°31se
sugiere implementar sus materiales de trabajo para mejorar el aprendizaje en el
drea de matematica, ya que es uso de la matemadtica que tiene mucha demanda y

exigencia tanto en el dmbito educativo y laboral.

Cuarta. A la comunidad y autoridades aliadas a realizar campaiias sobre la importancia de la
educacién y cémo ella contribuye a la formacién de ciudadanos que aportardn de

forma positiva a la sociedad.

Quinta. A los estudiantes de la institucién educativa que indaguen y manipulen herramientas
que faciliten su aprendizaje en las competencias del drea de matemadtica, ya que
hoy en dia existen una gama de ellas, tanto fisica y digital que al ser aplicadas

correctamente serpia de un gran beneficio.

Sexta. A la investigacion, se le sugiere que las estrategias educativas de gamificacién deben
considerarse de una forma mds global, es decir medir el impacto también de
componentes tecnolégicos que se usen con el fin de conocer el aprendizaje de los
estudiantes, ya sea a un nivel sistematico de la ensefianza, asi como la

optimizacion fisica, psiquica, tecnoldgica e interaccional.
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