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I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema
Actualmente, la sociedad en la que vivimos, se encuentra en cambios acelerados
referidos al campo de las ciencias. Las sapiencias, los recursos y formas de crear
para trasmitir la matemdtica estdn en constante cambio; por tal motivo la ensefianza
y aprendizaje de matemdtica debe estar orientada a desarrollar habilidades
fundamentales que permitan al estudiante ser competente para asi poder resolver

problemas, asi como fortalecer de manera légica y creativa la forma de pensar.

En ese mismo orden y direccién, un punto importante al ensefiar matematica es
conseguir que el estudiante este apto paracomprender diferentes situaciones
problemadticas, estimular el beneficio por tener conocimiento en este campo
temadtico, haciendo posible su aplicacion en la vida diaria, lo que hace relevante la
habilidad de cuestionar, asi como tener un sentido que radica en la comodidad y

felicidad que siente al ir mejorando su aprendizaje.

Con referencia a lo anterior, es conocido que el aprendizaje del drea de
matemdtica sigue siendo un desafio en la mayoria de escuelas, por ello es
importante hacer una reflexion sobre nuestra prdctica docente para asi poder
determinar qué factores tienen influencia en lo que aprenden los educandos, para
asi explorar otras metodologias y estrategias que permitan aprendizajes
significativos, y se rompa asi con el esquema tradicional de ensefianza, para que asi
aprender matemadtica sea una experiencia placentera para los estudiantes y en ella
encuentre mas que aprender nuevos conocimientos, una forma de asimilar

competencias que puedan aplicar en la vida cotidiana para resolver problemas.

Por ello, es importante innovar en la educacién, ya que en la actualidad hay
nuevas teorias y metodologias que a veces por desconocimiento no nos atrevemos a
explorar, en las cuales podemos encontrar evidencia de su aplicacidn, tal es el caso
de un estudio realizado en Espaifia para el aprendizaje de geometria, en donde se
rescata que la estrategia de gamificacién logra despertar la motivacién a los
educandos, para que con ello logren sus competencias matematicas (Cruz &

Cabero, 2020).




De la misma manera, Encalada (2021), en su estudio realizado sobre la
gamificacion como herramienta matemdtica de innovacién pedagdégica para el
aprendizaje, indica que es de gran importancia aplicar esta metodologia, porque
permite incrementar favorablemente lo que se aprende en matemdtica en los
diferentes grados educativos, por otra parte colabora sustancialmente a bajar el
estrés presente en los estudiantes, producto del temor que presentan cuando se
desarrollan actividades académicas tediosas o dificultosas y de variados elementos

que tienen que ver con lo social, cultural y econémico.

También, Roa et al. (2021), en su estudio hacen mencién de la gamificacién
como una estrategia innovadora, que se podria considerar oportuna, y asi optimizar

los procesos académicos del alumnado.

Asimismo, tenemos evidencia internacional de la puesta en marcha de la
estrategia de gamificacion al ensefiar matemadtica en el nivel primaria en Espana, en
dicho estudio se recogié la satisfaccion total en la mayoria de los estudiantes
participantes (24 de 26), asi como de la participacion futura en actividades similares

por la totalidad de los estudiantes participantes (26) (Garcia, 2018).

De hecho, Herrera (2017) ya nos mencionaba algunas razones para utilizar la
gamificacién en el aprendizaje, tales como: despertar la motivacién, nos
compromete con los propésitos a alcanzar, se hacen mas conscientes y participes
del proceso de aprendizaje, el trabajo grupal ayuda a incrementar el rendimiento,

genera placer al aprender.

Sin embargo en el Peri poco se exploran metodologias y estrategias innovadoras
que en matemdtica permitan obtener mejores aprendizajes, y esto puede
evidenciarse en la prictica pedagogica de diversos docentes que se sustentan
tinicamente en métodos y materiales tradicionalistas, logrando con ello que los
estudiantes muestren una actitud de apatia formada por la singularidad en la
metodologia de dicha materia; asi como también hasta el momento existe poca
informacion regional y local sobre gamificacién y aprendizaje del curso de

matematica.

La Institucion Educativa San Miguel de Piura no es ajena a esta problematica, ya

que el aprender matemadtica es una dificultad actual de esta institucién y esto se




evidencia en los exdmenes diagnésticos de matematica, asi como los resultados de

las pruebas ECE de afios anteriores. A todo ello le agregamos, el poco

conocimiento y uso de innovadoras metodologias que deben considerar los

maestros.

1.2. Formulacién del problema

121.

Problema general

¢Cual es la relacion entre la gamificacion y el aprendizaje en el drea de
matemitica en los estudiantes de 2° grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa San Miguel de Piura, 2022?

Problemas especificos

(Cudl es la relacién entre la gamificacién y el aprendizaje en el drea de
matematica en su dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes de 2° grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa San Migucléc Piura, 20227

(Cudl es la relacién entre la gamificacién y el aprendizaje en el drea de
matematica en su dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién en los estudiantes d%2° grado de educacion secundaria de la

Institucién Educativa San Miguel de Piura, 20227

1.3. Formulaciéon de objetivos

13.1.

132,

Objetivo general

Establecer la relacion entre la gamificacidn y el aprendizaje en el drea de
matemadtica en los estudiantes de 2° grado de educacion secundaria de la

Institucién Educativa San Miguel de Piura, 2022.

Objetivos especificos

Establecer la relacion entre la gamificacion y el aprendizaje en el drea de
matemdtica en su dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes de 2° grado de educacion

secundaria de la Institucién Educativa San Miguel de Piura, 2022.




Establecer la relacion entre la gamificacién y el aprendizaje en el drea de
matemadtica en su dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién en los estudiantes de 2° grado de educacién secundaria de la

Institucion Educativa San Miguel de Piura, 2022.

1

1.4, Justificacién de la investigacion
Justificacién tedrica. Tedricamente el presente trabajo investigativo tiene su
justificacién porque va a incorporar nuevos conocimientos, principios y conceptos
sobre el aprendizaje del drea de matemitica en sus competencias: Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, asi como en Resuelve problemas

de forma, movimiento y localizacién.

Justificacién metodoldgica. La investigacién aporta con nuevas actividades e
instrumentos que van a contribuir a través de la gamificacion a mejorar el
aprendizaje, para que sea significativo, ademds permita en los estudiantes
desarrollar y fortalecer el pensamiento logico de la matemadtica en las competencias

en mencion.

Justificacién practica. El presente trabajo investigativo permite mejorar el
aprendizaje de matemdtica en las competencias antes mencionadas. También
servird de base para futuras investigaciones y asi aportar al conocimiento de
estrategias y metodologias no tradicionales con el objetivo de buscar mantener la

atencién y el deseo del educando al aprender matemadtica.
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1I.MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigaciéon

Internacional

Pegalajar (2021), en su trabajo investigativo, Implicaciones de la gamificacion
en Educacién Superior: Una revision sistematica sobre la percepcion del estudiante,
plantea como objetivo, determinar la percepcién sobre gamificacion en matemadtica
por los educandos, mediante el tratamiento de la informacién obtenida de diversas
bases de datos en el periodo 2010 al 2019; en esta investigacion de tipo cuantitativo
se concluye que, los estudiantes involucrados en entornos de aprendizaje
gamificados optimizan su aprendizaje y rendimiento académico, asi como también
favorece su tendencia para adquirir determinadas competencias. De lo mencionado,
es oportuno sefialar que se debe aumentar la presencia de estas prdcticas
innovadoras en el sector educativo, para que asi el desarrollo de estrategias

didacticas sea trasversal al proceso didactico planteado por los docentes.

En ese mismo sentido, Amigo (2020) en su estudio denominado, Nuevos
enfoques metodoldgicos en la ensefianza de las matematicas en ESO: Gamificacion,
trabajo final del madster universitario de profesor en educacién secundaria
obligatoria y bachillerato, formacién profesional y ensefianza de idiomas,
ﬁjecialidad de matemadticas por la Universidad de Valladolid, Espaifia, plantea
elaborar una propuesta de gamificacion teniendo en cuenta criterios que permitan a
los educandos ser creativos, de manera que los encamine a un pensamiento
autodidacta al resolver problemas que involucren o necesiten de la aplicacion de
conocimientos matemadticos, utilizando diversidad de recursos; en esta
investigacion de tipo cuantitativo se concluye que, seglin el anilisis preciso y
objetivo de su propuesta, se debe contemplar a todos los estudiantes y no dejar de
lado la reflexion sobre qué impacto tiene la gamificacion frente a otras
metodologias ya usadas en sus clases, también sugiere que no se caiga en que la
innovacion sea solo llamativa frente a la motivacion externa, sino también frente a
la motivacion intrinseca.

Ademais, Idrovo (2018) en su tesis denominada, L.a Gamificacién y su aplicacion
pedagdgica en el drea de matemadticas para el cuarto afio de EGB, de la unidad

educativa CEBCI, seccién matutina, afio lectivo 2017 — 2018, trabajo de grado




previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacion por la
Univcrsiﬁi Politécnica Salesiana Sede Cuenca Ecuador, plantea como objetivo,
elaborar una propuesta metodolégica basada en la aplicacién de un juego y lograr
diferenciar los conceptos que guarden relacién con la gamificacién, determinar
ventajas, asi como las diversas formas de ejecucion al aprender y ensefiar
matemdtica; en esta indagacién de tipo cuantitativo se concluye que, la
gamificacién de cualquier actividad en el drea de matemdtica presenta ventajas
metodolégicas y estratégicas que hace que los aprendizajes sean divertidos, a la
vez requiere el involucramiento del profesorado para que le permita examinar y
disefiar un conjunto de fases secuenciales congruentes, que muestre con claridad lo
que se requiere, como las metas, procedimientos, criterios que serdn empleados y

Asimismo, Macias (2017) en su trabajo de investigacion, La gamificacion como

que haya relacidon mediante una historia motivadora.

estrategia para el desarrollo de la competencia matemadtica: plantear y resolver
problemas, trabajo final para la obtencién del titulo de magister en tecnologia e
innovacién educativa por la Universidad Casa Grande, Ecuador, pEtea como
objetivo, mediante la interaccién en una plataforma virtual mejorar las
competencias y destrezas matemdticas de los estudiantes y a la vez aumentar la
motivacion para resolver problemas ; en esta investigacion del tipo mixta se
concluye que, la ejecucion de estrategias de gamificacién favorece
significativamente aprender matematica, ya que en la nota_promedio alcanzada en
la pos-prueba (8,33 en una escala de calificacién de 0 a 10) fue aproximadamente el
doble de la obtenida en la pre-prueba (3,91 en la escala de calificacion de 0 a 10), lo
que se traduce en que la gamificacion contribuye a incrementar el dominio de las
competencias matematicas, como mejorar las calificaciones de los educandos,

comprender por qué y para qué aprenden matematica.

Nacional

Vasquez (2022) en su trabajo de investigacion, Gamificacion y estandares de
aprendizaje del area de matemdticas en estudiantes, U.E. Veinticuatro de Mayo,
Santo Domingo. Ecuador 2021, tesis paa obtener el grado académico de maestro
en administracion de la educacion por la Universidad César Vallejo, Pert, plantea
como objetivo, determinar como influye la gamificacién en algunas temadticas

relacionadas a dlgebra, geometria, estadistica y probabilidades; en esta




investigacion del tipo cuantitativo se concluye que, gamificacién y modelos de
aprendizaje del drea de matematica (incluyendo sus componentes), presentan una
correlacién significativa positiva alta, y que los estudiantes en su mayorfa aceptan

la gamificacién como un método para la enseflanza de matematica.

Por otra parte, Honorio (2020) en su trabajo de investigacion, Aplicacion de la
gamificacion a través de la herramienta Mentimeter con el fin de promover la
participacion de los estudiantes de niveles basicos de inglés en un instituto privado

Lima, tesis para optar el grado académico de magister en docencia universitaria
por la Pontificia Universidad Catdlica del Pert, plantea como objetivo la
integracion de la herramienta Mentimeter en la sesiones de clase, los educandos
participen e interactiien; en esta investigacion del tipo cuantitativo se concluye, que
hay un gran impacto de la gamificacién respecto al desarrollo de una clase, los
estudiantes disfrutan mds el trabajo realizado de forma colaborativa, percepcion
positiva de estudiante al involucrarse en la actividad; también sugiere ser
cuidadosos al seleccionar las actividades gamificadas, as{ como la complejidad a

implementar en base al grupo de estudiantes que se tiene.

También, Ticona & Apaza (2020) en su trabajo de investigacién, La técnica de
la gamificacion de la matematica y el rendimiento escolar de los estudiantes del
primer, segundo y tercer grado de educacién secundaria de la institucién educativa
Wolfgang Goethe del distrito de José Luis Bustﬂﬁmtc y Rivero, Arequipa 2019,
tesis para optar el titulo profesional de licenciadas en educacion, especialidad Fisico
matemadtico por la Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa, Pert, plantea
aplicar en sesiones de clases, actividades gamificadas e identificar las ventajas que
proporciona cuando se aprende matemdtica; en esta investigacién del tipo
cuantitativo concluye que, en base a los resultados obtenidos al aplicar dos test, uno
antes y otro después en la implementacién de la actividad de matemdtica
gamificada, se obtiene una mejora significativa en las habilidades que presentan los
educandos en la prdctica con la matemadtica, tal es el caso que, un grupo mejoraron
las notas en promedio el treinta y dos por ciento, y en otro el veinticinco por ciento

aproximadamente.

Igualmente, Alvarez (2019) en su trabajo de investigacién denominado, Relacion

entre las actitudes y motivacion hacia el kahoot y el rendimiento académico de




estudiantes de pregrado de una universidad privada de Lima, tesis para optar el
grado académico de magister en integracion e innovacién educativa de las
tecnologias de la informacién y de la comunicacién por la Pontificia Universidad
Catolica del Pert, plantea como objetivo, determinar como influye en el nivel de
aprendizaje, la motivacién y la actitud que presenta el alumnado al aplicar la
herramienta de Kahoot; en esta investigacion del tipo cuantitativo se concluye que,
en base a la implementacién de la gamificacién en la aplicacién de sus actividades
académicas con kahoot, la relacion de actitudes y motivacidn hacia el kahoot es
positiva (Correlacion de Pearson r = 0.87), generando en los estudiantes
entusiasmo, competitividad y disfrute de la actividad, también en el estudio se
presenta el no cumplimiento de su segunda hipétesis, es decir respecto a actitudes
presentadas en la herramienta Kahoot y rendimiento académico de los estudiantes,
no se encuentra relacion positiva (Correlacién de Pearson r = 0.042), pero sugiere
que este resultado puede darse a factores como dificultad del curso, forma de

evaluar.

Regional - Local

Saldarriaga (2021) en su trabajo de investigacion, Gamificacion y actitud hacia
la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021, tesis para ébtener el grado académico de maestra en
docencia y gestion educativa por la Universidad César Vallejo, Perd, plantea
determinar la influencia de dos de las componentes de actividades gamificadas
frente a la actitud del alumnado en matemadtica; en esta investigacion del tipo
cuantitativo se concluye que, los elementos de la gamificacién como son
mecanicas, dindmicas y componentes tienen una correlacion significativa con la

actitud hacia la matematica por parte de los estudiantes, presentando un coeficiente

de correlacion moderado en cada caso.

En forma similar, Sosa (2021) en su trabajo de investigacion denominado,
Propuesta de gamificacién para motivar y mejorar el nivel de logro en el
aprendizaje de ecuaciones lineales con estudiantes de 1° y 2° de secundaria, tesis
para optar el titulo de licenciado en educacion, nivel secundaria, especialidad
matemdtica y fisica de la Universidad de Piura, Perd, plantea mediante una

propuesta de clase gamificada, determinar cémo ésta influye en la motivacion,




interaccidn, nivel de adquisicion de conocimientos sobre ecuaciones de grado uno
en los educandos; en esta investigacidn del tipo cuantitativo se concluye que, su
propuesta de gamificacién impacta de manera directa en los aspectos de motivacién
y logro de aprendizajes en las estudiantes con una correlacion aproximada en ambas
de 0.7 mediante el coeficiente de Spearman, y en la interaccidn de estudiantes se
presenta correlacion moderada alta con coeficiente rho de Spearman de
aproximadamente 0.69, lo que permite afirmar que las clases gamificadas en
entornos virtuales mejoran el aprendizaje de los estudiantes, y estas pueden ser
adaptas a diversos grados y en otras modalidades (semipresencial y/o presencial).
Agrcgandoa lo anterior, Bazan (2020) en su trabajo de investigacion
denominado, La gamificacion y la resolucion de problemas de matemdtica en
estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa Eugenio Espejo, Santa Eleéa,
2019, tesis para obtener el grado académico de maestra en psicologia educativa por
la Universidad César Vallejo, Pert, plantea como objetivo, determinar cémo se
encuentran relacionadas las componentes de la gamificacién con los elementos
presentes al resolver problemas matemdticos; en esta investigacion del tipo
cuantitativo se concluye que, con la dimensién estética de la variable gamificacion,
se tiene una correlacién de bajo nivel, caso contrario sucede con las otras
dimensiones de dicha variable, tambig¢n se determind que no hay relacidn entre

resolucidn de problemas y aprendizaje de la gamificacién.

2.2. Bases tedricas cientificas
2.2.1. Gamificacién

Definicién

Deterding (2011, citado por Ordds, 2018) hace referencia a la
gamificacién como el aprovechamiento de los componentes que involucran
un juego en entornos que no son necesariamente juegos.

Asi, ya afios atras se tenfa la concepcién de la gamificacién como el
proceso en el que se utilizan las mecdnicas y teorias asociadas a los juegos
para involucrar a los participantes (BBVA, 2012).

Asimismo Teixes (2015) seflala que, la gamificaciéon es el
aprovechamiento de aquellos aspectos que generan diversién para

trasladarlos a diferentes dmbitos que no necesariamente pueden ser
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recreativos (empresarial, educativo, médico, ambiental etc.); la lidica
elabora mecanicas para que los jugadores se entretengan y ello sea
aprovechable para conseguir los objetivos de la gamificacién, a la vez
enmarca que las metas por alcanzar estin en contextos diferentes de algiin
juego, las cuales se logran mediante un sistema implementado a través de la
gamificacion.

En este orden de ideas se puede citar a Ramirez (2014) donde sefiala que,
“Gamificar” eﬁmplear en escenarios que no son juegos, aquellos aspectos
que permiten la realizacion de las actividades lidicas, con el propdsito de
que los participantes adquieran ciertas conductas deseadas, fomenten
compromisos y resuelvan problemas.

Existen muchas definiciones al respecto del término “Gamificacion”, por
lo cual resaltamos que gamificar significa: aplicar una estrategia que
permita aprender, procedimientos y habilidades que estidn inmersas a lo que
hace llamativo y divertido un juego, indicando dentro de diversas acciones y
eventos que no necesariamente son juegos, aquellas caracteristicas
referentes a dindmicas. Considerando lo anterior, se logra la unién con los
interesados, motivar y aumentar ciertos comportamientos con experiencias

de gran valor real, es decir que sea significativa.

Anilisis de la motivacion en la gamificacion y modelos de
comportamiento

Es importante sefialar, que al hablar de componentes de gamificacion,
primero se debe indicar el término “Motivacion”, porque es la de mayor
impacto en cualquier didictica aplicada y lo que conlleva a alguien a
realizar actividades concretas o desarrollar conductas.

Amigo (2015), citado por Ordas (2018) menciona que la motivacién ya
desde tiempo atrds viene siendo estudiada por la psicologia, en
consecuencia, podemos aseverar que la conducta de las personas es flexible
al uso diverso de las estimulaciones apropiadas de sus intereses, y el manejo
de componentes mecdnicos que se fundan en los juegos, permiten un mayor
compromiso y transformacién de varias actuaciones que direccionan

determinadas conductas anheladas.
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En referencia a lo mencionado, para Ordas (2018), la motivacién se
define como la agrupacién de elementos interiores o exteriores que
establecen en forma parcial el actuar de los individuos, proveniente de los
vocablos “Motivus” y “Cion”, los cuales delimitan movimiento y accién —
efecto, respectivamente.

Resulta oportuno sefialar también, segin Teixes (2015), que los sistemas
gamificados desde un inicio consideraban a la motivacién, como aquel
elemento que se apoya en dos enfoques complementarios referidos a los
conceptos de autodeterminaciéon de Richard M. Ryan y Edward L. Deci, y
los aportes de Daniel H. Pink referidos a motivacién reflejadas. El primer
enfoque indica que los individuos, naturalmente se encuentran motivados,
en otras palabras, manifiestan enorme sacrificio, representacion e
involucramiento en su diario vivir, lo que se entiende mds perceptivo que
extraordinario, a la vez se manifiesta de 2 tipos: Intrinseca y extrinseca. El
segundo enfoque alude 3 tipos de motivacién, que aparecieron a lo largo del
desarrollo de la humanidad y a medida que las personas enfrentaban
desafios en diversas circunstancias.

En ese mismo sentido Ordds (2018), fundamenta que la motivacién se
afirma sobre bases psicoldgicas bien cimentadas, de las cuales son: Una
motivacién extrinseca, aquella que lleva actuar para obtener una
recompensa externa y sentir que se debe realizar. Por otra parte, una
motivacién intrinseca, estd mds relacionada con lo que uno piensa, siente y
actda, pues enmarca toda accién del ser humano. Indicamos a continuacion,
los Tipos de Motivacién:

Motivacion Intrinseca:

Teixes (2015), apoyado en el enfoque de la Autodeterminacién, alude
que la motivacion interna tiende a indagar sobre lo novedoso y lo retador,
para desarrollar, asi como adiestrar las destrezas individuales, indagar y
educarse, ademas lleva a hacer algo por deseo propio, implicando que las
personas realicen acciones que no presentan alguna condicién por algin
premio externo, ni por sanciones. Pink clasifica a los individuos de dos

formas:
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Los de Tipo X, cuya motivacién son las premiaciones externas por su
accionar, frente a la satisfaccion del significado que representan.

Los de Tipo I, motivados por la satistaccién interna que les permite alcanzar
recompensas y no necesariamente con el desarrollo de la actividad.

Ya en el siglo XXI, el autor menciona que se debe pasar del Tipo X al Tipo
I para obtener mejores logros en lo profesional y personal.

Por otra parte, Ryan y Deci, en su hipétesis de la Autodeterminacién,
apunta que hay tres aspectos que estimulan una motivacién interna:
Competencia: Referida a practicar diferentes destrezas y perfeccionarlas.
Autonomia: Relacionada a elegir el propio recorrido de aprendizaje.
Vinculacién: Necesidad que presenta un individuo de pertenecer a una
comunidad.

También, Pink, en Drive, indica otros tres términos:

Autonomia: Capacidad de decisién u organizacién que presenta cada
individuo y que forman parte de los elementos mas valorados en actividades
de tipo creativo.

Competencia: Recorrido mediante el cual se logra una capacidad que
permita ejecutar una actividad especifica.

Finalidad: Permiten localizar la relevancia de las diversas labores que se
realizan.

De lo anterior, se puede determinar que los términos “competencia” y
“autonomia” son comunes a ambas concepciones que vienen representadas
en el modelo RAMP ( Figura 1), que precisa los cuatrps inductores
primordiales de la motivacién intrinseca. RAMP son las Siglas en inglés
Relatedness, Autonomy, Mastery y Purpose.

Figura 1
Modelo “RAMP” — Teoria de la Autodeterminacion y Pink

MODELO "RAMP" A PARTIR DE
LA TEORIA DE LA AUTODETERMINACION ¥ DE PINK
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Nota. Modelo de RAMP, relaciona las definiciones de Ryan y Deci en
funcién de la motivacion intrinseca con los elementos sefialados por Pink,
extraido de Gamificacién: Motivar Jugando (p.24), por Ferran Teixes, 2015,

Barcelona: Editorial UOC. Derechos de autor [2015].

Con referencia a lo anterior Ordds (2018), sefiala que el modelo RAMP
de Andrzej Marczewski, fundamenta sus inductores en:
Relacion: La aspiracién que poseen los individuos de querer tomar tiempo
con otros, estar juntos, fortificando la emocion de sentirse participe de algo.
Autonomia: El deleite que se observa del impacto realizado enérgicamente,
ademds de la independencia de preferir potenciar lo novedoso y artistico.
Maestria: Significa lograr la superacién, explorar y asimilar nuevos
conocimientos, lo cual conlleva a educarse hacia el control de una actividad
y obtengan pericia en lo que desarrollan.
Propésito: Relacionado a querer proporcionar significado a diversas

actuaciones, permitiendo formar parte de un gran nivel.

Cabe agregar que dentro de los t6picos psicolégicos de la elaboracién de
estructuras gamificadas, Teixes (2015), alude que el psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi disefié la, mencionada Teoria del Flujo, asociando este
término con estimulacién intrinseca centrada por completo, asimismo
supone que la etapa de fluidez plantea de forma definitiva la conexidn de la
satisfaccion con el desarrollo de asignaciones o la adquisicion de
conocimientos, es evidente entonces sefialar, que las metas son precisas,
existe una retroalimentacidn instantdnea, resaltando que el individuo al
encontrarse en esta etapa, su conexion de lo que quiere y sus habilidades es
integral asi como tnica (Figura 2). De igual importancia, Csikszentmihalyi
indica ocho componentes que posibilitan el flujo:

Que se trate de actividades viables
Concentracién

Metas precisas

Retroalimentacion

Implicacién sin empefio

Dominio en su actuar
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Desaparicion de la consciencia de uno mismo
El tiempo pasa desapercibido

Figura 2

Estado de Flujo

EL ESTADO DE FLUJO COMO EQUILIBRIO
ENTRE EL RETO Y LA HABILIDAD

ansiedad

1
alto |
]
|

bajo |

bajo alto

Nota. El Flujo sefialado, relaciona la sensacién de inmersion completa en
una tarea, asi también indica a la motivaciéon como un proceso dindmico de
forma creciente y decreciente, extraido de Motivar Jugando extraido de
Gamiticacién: Motivar Jugando (p.28), por Ferran Teixes, 2015, Barcelona:

Editorial UOC. Derechos de autor [2015].
Motivacion Extrinseca:

Borras (2015), subraya que una motivacion extrinseca proviene de fuera
del individuo. Los componentes motivadores son recompensas externas que
suministran una satisfaccién que el trabajo en si misma no puede
proporcionar. Resaltan los siguientes tipos:

Regulacion externa: El individuo observa la actividad como un control
sobre éste, no posee un efecto de independencia.

Introyeccién: La accién se percibe como algo vigilado, en este caso el
individuo podria ejecutarla para mejorar su autoestima, también se asocia
con el estatus o relacion respecto a otros.

Identificacién: Es mas auténoma porque el individuo piensa que lo que
realiza le puede valer para algo y ser importante para €él, identificandose

regularmente con la actividad.
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Integracion: El individuo presenta mas autonomia porque realiza diferentes

acciones y toma conocimiento de cudles son mejores para €l.

No obstante Ordas (2018), define a la motivacion extrinseca, como
aquella que lleva actuar a un individuo para lograr una recompensa.

De los anteriores planteamientos fundamentales, se puede deducir que
una motivacion intrinseca es referida a un individuo, cuando quiere hacer
algo por si mismo, resaltando que la motivacién estd siempre en la
actividad, y por otro lado una motivacién extrinseca hace que el individuo
necesite o sienta que debe hacer algo, destacando que la motivacidn se
encuentra fuera de una actividad.

Es vdlido sefialar también que, dentro de los diversos modelos de
comportamiento, todas las personas aprenden de la misma cualidad, con
motivaciéon. En algunas concepciones bdsicas del conocimiento y
comportamiento estudiados por la psicologia, la conducta de algunos
individuos es concurrente frente a los resultados positivos; de esta forma se
puede cultivar capacidades, que al seguir ejercitindose a medida que
transcurra el tiempo de vuelven hdbitos, debido a la satisfaccién que las
personas presentan. En el ambito cognitivo, aunque todos tienen
motivaciones bdsicas, a diversas personas les pueden motivar o importar
cosas diferentes, que son las que consiguen que tengan unas conductas u
otras. En resumen, el modelo del conductismo se basa en la motivacién
extrinseca, mientras que el cognitivismo hace referencia a la motivacién

intrinseca.
Componentes y tipo de jugadores

Hoy en dia, con los adelantos de la tecnologia y sus aplicaciones, el
término “Juego”, es utilizado en la formacién y adquisicién del
conocimiento, lo referente al juego y aprender, la psicologia lo relaciona al
visualizar la motivacién para adquirir informacién y capacidades
primordiales.

La gamificacion concatena una variedad de elementos que utiliza las
industrias del juego para entretener y determinar las motivaciones interiores

que hacen posible atraer a las personas. En general, saber los componentes
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que trasladan a los individuos a cautivarse por un juego construyendo una
colectividad en su entorno de manera que sean utilizados en ambientes
adaptables. Aiin se siguen realizando andlisis de las motivaciones y
comportamiento de los individuos, que se relaciona en forma general con las
caracteristicas comunes de todos los juegos, aquellos que consiguen
sumergir en un estado de flujo a las personas, y estas sean felices.

Para formar una buena estrategia de gamificacién es importante, ademds
de saber por qué las personas juegan, conocer la clase de participantes hacia
quien va dirigido los juegos, porque asi permitird acercarnos a conceptos
referidos a sistemas en que se ambiciona saber el comportamiento de las
personas que van a realizar el juego. Un elemento primordial en el esquema
de métodos gamificados es la adaptacion de las diferentes clases de
participantes y sus motivaciones.

Ordas (2018) indica, que para poder clasificar los tipos de jugadores se
puede tomar como referencia lo propuesto por Richard Bartle (1996), de la
Universidad de Essex, que examina desde la perspectiva de quienes disefian
los juegos y resume cuatro tipos de jugadores:

Los socializadores: Aquel que con la interaccién con otros individuos tiene
como proposito de relacionarse, busca siempre el juego colectivo y la
colaboracidn. Estos jugadores sienten grandeza de las amistades que logran
y de la influencia que estas pueden tener sobre ellos.

Los exploradores: Aquel jugador que interactia con el mundo, se interesa en
algiin juego que le sorprenda, es decir, disfruta indagar el ambiente del
juego, explorando y resolviendo misterios; presenta poco interés en la
puntuacién, por el contrario, muestra gran satisfaccion por la independencia
que brinda el juego y la forma como lo cautiva. Estos jugadores se
engrandecen de su pericia, muestran nuevas formas en ejecutar un juego y
socializan sus hallazgos con otras personas.

Los conseguidores o triunfadores: Aquel jugador que disfruta de actuar en el
entorno del juego, con el propésito de conseguir los objetivos planteados
como para realizarlo correctamente; ellos pretenden dominar el juego y
controlarlo, pero triunfar no es lo primordial, solo realizan un desempeiio

dptimo.
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Sienten gran satisfaccion de posicionarse en niveles altos de la categoria y
lo que les demand6 conseguirla, a la vez sienten una tendencia por los
premios que logran, por terminar actividades, por la admiracién que pueden
obtener de otros, por las conexiones al socializar y titulos que les puedan
otorgar.

Los asesinos: Aquel que actiia sobre otros, demostrando Ecrioridaﬂ con
ellos, les gusta ganar siempre bajo cualquier circunstancia. El conocimiento
adquirido es initil a no ser que pueda aplicarlo para que perjudique al otro
jugador, para este tipo de jugador es comodo socializar cuando realza sus

triunfos y sus capacidades al competir.

De los anteriores planteamientos, decimos que aquellos jugadores que
tienen personalidad conveniente a socializadores o asesinos pretenden
vincularse con diferentes participantes del entorno, en cambio los jugadores
victoriosos y aquellos que les gusta indagar en el juego optan por
mecanismos que les permita un mayor entendimiento del sistema.

De la misma forma Campos (2018), sefiala que Andrzej Marczewski,
investigador dedicado especificamente a la gamificacion, ha disefiado un
ejemplar mds completo que el presentado por Bartle, por lo que indica que

existe seis tipos de jugadores (Figura 3):

Figura 3
Hexdgono de Marczewski
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Nota. Maarczewski, difunde su espectro de cinco interesados a ocho y aplica

el nimero con referencia a una motivacién extrinseca, extraido
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Gamificacién en Bibliotecas (p47), por Ana Ordds, 2018, Barcelona:
Editorial UOC. Derechos de autor [2018].

Los socializadores (socialisers): Aquellos jugadores que tienen por objetivo
interactuar y socializar, a la vez estan motivados por Relatedness.

Los espiritus libres (free spirits): Aquellos jugadores que buscan investigar
y producir, a la vez se encuentran motivados por la Autonomy.

Los triunfadores (achievers): Aquellos que en el juego tiene como objetivo
incrementar sus conocimientos a medida que avanzan de nivel; les gusta la
dificultad en los desafios; estin motivados por el Mastery.

Los filantropos (philanthropists): Aquellos que se interesan por la
comodidad de otros jugadores sin ser motivados por alguna premiacién;
estin motivados por el Purpose.

Los jugadores (players): Aquellos jugadores que no medirdn esfuerzo para
obtener los beneficios que les ofrece el juego; se desenvuelven de forma
auténoma; estdn motivados por los premios.

Los disruptores (disruptors): Aquellos que buscan quebrantar las reglas sean
por medios propios o utilizando otros jugadores, con la intencién de
conseguir mejoras favorables o desfavorables; estin motivados por el

cambio.

Es evidente entonces, que los jugadores logrardan satisfaccién en
actividades lidicas determinadas, cuando estén presentes los premios y
puntajes a lograr, los del tipo disruptivo superaran el sistema, y los otros
tipos de jugadores requerirdin una mayor motivacién para el juego (a

excepcion los del tipo players).

En general, cuando se requiera planificar una experiencia de
gamificacion, se tiene que tener presente el disefiar escenarios que brinden a
los participantes lo que verdaderamente anhelan, a la vez lograr que se

motiven y estén dispuestos a actuar en cualquier sistema.
Dimensiones de la variable gamificacién

Sefialadas y descritas las estimulaciones que permiten que los

participantes se sientan dispuestos a ejecutar un acto, se da paso a identificar
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los elementos presentes en su actuar. Destacan tres componentes macros en
la gamificacién segin Hunicke (2004, citado por Ordas, 2018), que bien

estructurados permiten el éxito de la actividad gamificada, los cuales son:

Mecdnicas: Retine los aspectos elementales del juego, las pautas, las
normas de desarrollo del sistema gamificado: aquellas que explican con qué
se va a interactuar y cémo se va a realizar para alcanzar el objetivo. Su
representacion concreta estd en los obsequios, puntuaciones, posicion,
distinciones, y mds. Por lo expuesto anteriormente, es importante indicar
que entre las mecdnicas mas habituales se encuentran:

Reglas: Aquellas restricciones que hacen que el sistema sea estable.

Puntos: Aquellos cedidos al momento de ejecutar acciones en cualquier
contexto. Generan una percepcién de desarrollo hacia las personas, ademas
restituyen seguidamente datos relacionado al accionar que efectian,
correctas o incorrectas. Asimismo se conectan muy bien con los premios y
muestran la popularidad que presentan ante otras personas.

Niveles: Aquellos que muestran la forma como estdn agrupadas las diversas
misiones, a la vez son un indicativo del progreso de una persona dentro de
un juego, ofreciendo una realimentacién de cémo se va y el grado de

finalizacidn (lo que falta por terminar).

Dindmicas: Son aquellas que guarda relacién con lo que estimula al
participante, asi como las reacciones en el desarrollo del juego frente a
diversos mecanismos, teniendo por objetivo incentivar la atencién y causar
la predisposicién para participar en cualquier tarea que se esté ejecutando.
Estas implican ayudar, competir, expresarse o relacionarse y a la vez crean
experiencias de juego en su interaccion con la técnica; se sustentan en los
anhelos primordiales de los individuos como es la admiracion, logro de

metas, habilidad de comunicacidn, entre otros.

Estética: Son aquellas que describen las respuestas emocionales que se
pretenden invocar en el participante, cuando se registra una interaccién con
el sistema del juego, emerge fantasias, vivencias y experiencias, lo que

permiten entender las reglas ademas de surgir las dindmicas. Estd
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relacionada al disefio visual y prdcticas que presentan las personas,

convirtiéndose en la puerta de entrada de todo sistema gamificado.
Importancia y aplicaciones

En los tdltimos afios la gamificacién ha cobrado una gran importancia en
diversos contextos, porque se utiliza para optimizar los hdbitos de las
personas, con el objetivo de fomentar determinadas conductas y alcanzar
objetivos determinados. Ademds permite dentro de diversas organizaciones,
mejorar la imagen, tener un feedback inmediato y constante, incentivos,
aumento de la participacién e interaccion en varios canales de
comunicacién; as{ también permite a cada participante llegar a tener una
experiencia interesante, fomentar la participacién y motivacion a través de
la competitividad, fomentar la creatividad y llegar a un mundo movido por
la imaginacién que los elementos propios del juego aportan al aprendizaje

en diferentes escenarios.

El campo aplicativo de un sistema gamificado es en dmbitos como la
salud, el medio ambiente, la sostenibilidad, las finanzas personales, el
consumo, la educacidn, la empresa, el gobierno, el deporte, la investigacion,

entre otros.

Una de las aplicaciones de gran importancia es el sector educacién, para
Mari - Arnandis (2015, citado por Gonzilez et al. ,2021), explica que el
impacto de la gamificacion en el mundo empresarial permitié unirlo al
ambito educativo, donde actualmente se utiliza como un instrumento de
aprendizaje en diferentes dreas y asignaturas, asi como también Caponetto,
Earp & Ott. (2014 citado por Gonzilez et al., 2021), menciona referente al
contexto anterior, que un sistema gamificado en educacién sirve para
desarrollar actitudes, comportamientos colaborativos y el desarrollo
auténomo de los estudiantes. Las metodologias utilizadas por las empresas
se han empleado e implementado de forma rédpida al proceso educativo,
como herramientas activas de formacién, permitiendo abordar los procesos

cognitivos y conductuales en estudiantes de diversas edades.
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Por lo expuesto anteriormente, Murua & Cuesta (2013, citado por Lopez
et al., 2021), considera que la gamificacién es una buena y efectiva
estrategia en la prictica educativa de las matemdticas porque permite
exponer un importante avance en los aprendizajes de los estudiantes, asi
como también despertar la motivaciéon por la asignatura y crear nuevas

habilidades dentro del campo matemdtico.

En suma, podemos decir que hoy en dia, la gamificaciéon estd
convirtiendo a diversos sectores sociales y globalizados en un mundo
competitivo, permitiendo extender relaciones, compromisos, asi también
aprovechando las motivaciones y los deseos que existen en todos para

realizar un buen trabajo referido a cualquier sistema.
Gamificacién y educaciéon

En estos tiempos, el crecimiento del intelecto y la tecnologia han logrado
que la juventud presente muchas interrogantes que el sector educativo no ha
podido resolver, estos ambientes novedosos generan que las motivaciones
de cada estudiante varien y permita que los docentes exploren herramientas
novedosas que puedan aplicar en su prictica pedagégica, para con ello

incrementar la estimulacién y el involucramiento de todos los educandos.

En el sector educacidn, la gamificacién es manejada como un medio de
aprendizaje en distintas asignaturas, con el objetivo de desarrollar actitudes,
comportamientos colaborativos, participaciones y estudio auténomo. Cabe
mencionar que no debe visualizarse necesariamente como un proceso
institucional, al contrario, se debe relacionar como un proyecto innovador,
con gran significado y de gran impacto en los resultados que se esperan al

enseiiar.

Como puede observarse son muchas las investigaciones que se plantean
en relacién al avance de los aprendizajes en los estudiantes, tal es el caso
que Prensky (2005, citado por Ortiz et al., 2018), menciona que este avance
tiene regular relacion con lo que desea el educando de hoy en dia, saber sus
opiniones tiene gran significancia, al igual que seguir sus propias pasiones e

intereses, a la vez disefiar novedosos objetos con los recursos que tienen a
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su alcance, participar en actividades formales, compartir control, decidir,
cooperar y competir , es la base que necesitan para sentir que la educacién

de hoy en dia es real y que tiene valor.

Por lo expuesto, es importante sefialar que la gamificacién puede
beneficiar todos estos anhelos del alumnado a través de diversos
mecanismos y componentes dinimicos en el entorno de un juego, por tanto,
el docente tiene la gran faena de elaborar estrategias de gamificacion,
ademds ejecutar observaciones, para asi elegir una situacién gamificada que
destaque lo que motiva y necesita el estudiante. En ese mismo sentido
Contreras & Eguia (2017) indican, que los maestros siempre han estado
gamificando en sus sesiones de clase, otorgando puntos, estableciendo
rankings de: lectura, notas, actividades, reciclaje, entre otros. Actualmente,
solo se deben adaptar a nuevos modelos de gamificacién utilizando la
tecnologia y nuevos recursos, incluyendo mecinicas, dinamicas y estéticas
en entornos de juegos y no juegos, para que asi, la calidad educativa

prevalezca.

En esa misma lfnea Gallego et al. (2014, citado por Ortiz et al., 2018),
sefala que gamificar es un camino para propiciar aprendizaje, donde implica
al educando y maestro establecerse en contextos amplios y préximos a su

entorno, direccionado a las exigencias que el sector social requiere.

Hechas las consideraciones anteriores, Herrera (2017) establece que
gamificar en aula significa:
Incentiva los mecanismos de una estrategia lidica y agrega emociones en el
procedimiento de una sesién de clase.
Conlleva a comprometer a los estudiantes con los propdsitos de formacién
académica que se pretende logren.
Anuncia cuando se emplea elementos de actividades lidicas, es decir los
estudiantes se hacen participes y conductores de su aprendizaje.
Enlaza cooperacién y competitividad, es decir fortifican a las agrupaciones
y optimizan las actividades que se realizan.

Recrea a estudiantes y docentes.
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Por otra parte, Teixes (2015), describe 10 ideas basicas para gamificar en
aula, tomando como referencia diversas fuentes:
Hacer que los estudiantes sean co - disefladores, es decir motivarlos para
que hagan propio el disefio de aprendizaje y realizar un trabajo colaborativo.
Conceder diversas oportunidades al educando, para que asi disfruten mas el
poder intentar resolver un desafio académico, puesto que de cada error se
aprende y acaban por superar todos los obstdculos.
Proporcionar feedback instantineo, que permite visualizar el avance de los
desempefios que presentan los estudiantes, asimismo se debe resaltar que los
docentes deben idear diversos procesos para que esta retroalimentacion se
manifieste de forma constante.
Permitir que el avance sea notorio, para ello se sugiere que en el aula se
implementen recursos de gamificacién, por ejemplo, colocar una barra de
progreso, que permita a los estudiantes identificar el puntaje que requieren
acumular, para poder pasar de un nivel a otro.
Diseiiar desafios a cambio de tareas o proyectos escolares, que tengan como
objetivo alcanzar un elevado nivel de compromiso y estimulacién, se
plantea suplantar asignaciones por retos a manera de entretenimiento, para
que asi el docente transtorme el hecho de laborar en una experiencia
agradable.
Otorgar a los educandos la potestad de elegir, por lo cual cabe sugerir que
en los espacios escolares los estudiantes concreten algunas rutas o esquemas
que les permita progresar en el curriculo escolar, asi ellos podrian demostrar
que han asimilado algunos conocimientos.
Otorgar premios de forma individual , siendo el propdsito de estos, valorar el
trabajo realizado por los estudiantes en todos sus contextos de aprendizaje,
independiente de su resultado. Asimismo, se debe tomar en cuenta la
participacion en desafios individuales, puesto que estimula el aprendizaje y,
si el sistema en la que se desarrolla la gamificacién lo tolera, permitird que
los estudiantes mds vergonzosos del aula logren participar para alcanzar los
premios.
Permitir a los educandos que elaboren un conjunto de destrezas y logros

para su equipo de trabajo, es decir que logren afinar sus capacidades
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222,

trabajando en equipo, ademds se brinde reconocimiento y recompensa de su
labor educativa, siendo estos premios, por regla general, de dos formas, por
una parte la ganancia de los desafios, y del otro, haber cooperado en los
logros de los demas participantes.

Implementar tecnologia educativa, es decir utilizarla como complemento de
la gamificacion, ya que su propagacidn facilita los procesos de aprendizaje
en los estudiantes, es asi que encontramos diversas aplicaciones con muchas
funcionalidades para poner en prictica dindmicas.

Reconocer la derrota, haciendo hincapié de la practica es decir que los
docentes deben tramitar las frustraciones intermedias y obtener de los
estudiantes, productividades en forma de conocimientos positivos,
promoviendo que ellos asimilen el conocimiento por si mismos o de manera

colectiva.

En suma, la gamificacién encierra un mundo de oportunidades en la
educacién, por lo cual es momento de innovar en didicticas y metodologias,
para lograr alcanzar mejores niveles de aprendizaje, como también el nivel

de rendimiento académico.
Area de matematica
Area de matematica

Tomancl()éomo referencia uno de los documentos que rigen la educacién
en el Perd, segin el Programa Curricular de Educacion Secundaria de la
Educacion Basica Regular del Ministerio de Educacion (MINEDU, 2017)
tenemos que la matemdtica como drea abarca varios aspectos que permiten
que pueda ser impartida en las escuelas y otros dmbitos, algunos de estos
aspectos tienen que ver con los enfoques que la sustentan, competencias y
capacidades que se pretende que logren adquirir los estudiantes,
desempeifios, estandares, etc., todo ello con la finalidad de que aporte a
resolver diferentes problemadticas de la humaﬁad en la cual la matemadtica

esté inmersa, a medida que esta es cambiante en el tiempo.
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Enfoque del drea de matemitica

El MINEDU (2017) en su Programa Curricular de Educacion Secundaria

de la Educacion Bisica Regular para impartir el curso de matemadtica
considera aspectos basados en resolver problemas, el cual toma como

referentes las siguientes teorias:
La teoria de las Situaciones diddcticas:

Estd teorfa permite conocer cémo se da la relacién de docente-
estudiantes, asi como entre estudiantes, al momento de interactuar en una
sesion de clase, con el propdsito de analizar las diversas situaciones en las
que se emplean diferentes actividades o practicas educativas, para poder

mejorarlas o corregirlas de presentarse el caso (Jiménez & Sdnchez, 2019).
La educacién Matemadtica Realista:

Este enfoque hace énfasis en que la matematica es inherente a la
actividad humana, permitiendo matematizar diversas situaciones que hagan
posible reconstruir o mejorar algunas nociones 0 mecanismos matematicos,
este enfoque se apoya en ciertos principios relacionados a: se aprende
matemdtica haciendo; se puede matematizar la realidad; el docente debe
mediar el aprendizaje de los estudiantes; el conocimiento intuitivo o
informal del estudiante debe progresar hacia grados mayores de
formalizacién; la interaccién entre alumnos asi como entre docente y
estudiantes debe estar presente; se deben relacionar las diferentes vias
presentes en la matemadtica con el propdsito de una mejor comprension y

uso de recursos matematicos en el desarrollo de los aprendizajes (Pérez et

al., 2016).

La Teoria sobre la Resolucion de Problemas:

Tal como manifiesta Lozada (2016) en su investigacion, la teorfa sobre la
resoluciéon de problemas tiene como propésito que los educandos se
apropien de capacidades de anilisis y comunicacion para asi les sea mas
eficiente formular, solucionar e interpretar un problema, el cual puede

obedecer a diferentes contextos matematicos.
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Competencias, capacidades y desempeiios

Respaldindonos en el Curriculo Nacional de la Educacion Basica
(CNEB) del MINEDU (2017) podemos hacer referencia de competencias,

capacidades y desempefios tal como sigue:

Competencia: Se entiende por competencia a la cualidad que tienen las
personas para utilizar de forma combinada diversas capacidades para lograr
un objetivo determinado, este actuar debe ser de forma pertiner&y con
ética. El area de matemadtica presenta competencias relacionadas a: cantidad;
regularidad, equivalencia y cambio; forma, movimiento y localizacion; y
gestion de datos e incertidumbre. Cabe mencionar que las competencias, no
necesariamente se dan en una sola drea curricular, ya que dependiendo de
las situaciones de aprendizaje que se desarrollen, estas pueden integrar

competencias de otras dreas.

Capacidades: Las capacidades son elementos relacionados a sapiencias,
destrezas y cualidades, que en forma integrada permiten hacer frente a
diversas situaciones, siendo un medio para ser competente. Las
competencias en matematica presentan capacidades similares que hacen
mencién a: representar cantidades, informacién y/o condiciones a
expresiones numéricas o algebraicas; representar graficos y datos de la
estadistica; modelar elementos geométricos mediante formas y sus
respectivas variaciones en el plano o espacio; expresar su entender sobre
conocimientos matemdticos; usar tdcticas y medios al resolﬁ situaciones
en contextos matemdticos, y dar argumentos o sustentar en base a los
resultados obtenidos. Es oportuno mencionar que la asimilacién en conjunto

de las capacidades de cada competencia, aseguran su logro.

Desempeiios: Describen de forma precisa las actuaciones que deben
evidenciar los estudiantes en diversas situaciones en los diferentes
escenarios de aprendizaje que se les presenten, permiten comparar el
aprendizaje que adquiere el estudiante, frente al que se espera de su

respectivo ciclo escolar y/o grado.
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Dimensiones de la variable Aprendizaje en el area de matematica

Segin MINEDU (2017), dos de las competencias del drea de matemadtica

consisten en:
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio:

Esta competencia hace mencion a destrezas que el estudiante debe
desarrollar respecto a identificar patrones, variancia o dependencia de
variables y/o magnitudes, resolver ecuaciones y/o desigualdades; lo cual se
puede evidenciar en diferentes situaciones cuando combina las capacidades
de esta competencia, cuando: identifica aquellos elementos que los puede
representar en lenguaje algebraico y las relaciones que existen entre ellos,
pone de manifiesto su comprensién sobre lo que entiende al resolver
situaciones matematicas al modelarlas algebraicamente, moviliza estrategias
en el proceso de dar solucién a ejercicios y situaciones matemdticas, en
donde intervienen procedimientos de solucién de ecuaciones, que
involucren el trabajo con funciones; asi como con juicio critico adopta
postura al interpretar sus resultados para inducir o deducir nueva

informacién.

Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion:

Esta competencia enmarca las destrezas que el estudiante debe
desarrollar respecto a elementos geométricos y trigonométricos, analizando
aspectos como sus caracteristicas, posicion, movimientos, ya sea en el plano
o el espacio; estas habilidades se puede evidenciar en diferentes situaciones
matemdticas cuando combina las capacidades que involucran esta
competencia, tales como: realizar representaciones con formas de elementos
geométricos y sus posibles variantes, poner de manifiesto su comprension
sobre lo que entiende al resolver situaciones matemadticas al modelarlas con
elementos geométricos, movilizar estrategias de resolucion en donde calcula
distancias o dreas de forma exacta o aproximada, traza rutas en planos; con
juicio critico adopta postura al interpretar sus resultados para inducir o
deducir informacién que permite generar variantes del planteamiento inicial

de un problema matematico.
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Aprendizaje del area de matemitica

Aprendizaje: Se en tiende por aprendizaje al conjunto de fases por la cual
un individuo se apropia y a la vez construye conocimiento en base a la
exposicién que tiene en un entorno social, asi como la experiencia que
adquiere en diversas situaciones, con lo cual puede desarrollar diversas
habilidades ya sean de metacognicion, creatividad o comunicacion (Garcia

et al., 2014).

Es por ello importante que en los escenarios educativos, los docentes
deben contar con el conocimiento adecuado para hacer posible la
consolidacién de los conocimientos en los educandos, segiin lo estipulado
por MINEDU (2014) en su Marco de buen desempeiio docente, en dos de
sus dominios, afirma que la ensefianza de los educandos con el manejo por
parte del docente de conocimientos que tengan que ver con aspectos
pedagogicos y del drea, asi como el conocimiento y manejo de materiales,
recursos, estrategias y metodologias que se empleen de forma pertinente,

deben ser relevantes para lograr un aprendizaje real y significativo.
Estandares de aprendizaje:

Son guias macros que graddan el desarrollo de cada competencia al
finalizar un ciclo escolar, sirven como insumos para identificar criterios para
la valoracién de evidencias de aprendizaje de los estudiantes, asi como para
comparar la situacion académica de los educandos con lo que se pretende
que alcance en su respectivo grado o ciclo, tal como hace referencia el

CNEB (MINEDU, 2017).

También cabe mencionar que los estindares de aprendizajes estan
relacionados con las competencias, capacidades y desempefios de las
diferentes dreas, lo cual indica trabajar de forma concatenada estos
elementos curriculares que son indispensables tener presente al momento de

planificar y desarrollar las actividades en un escenario educativo.

Aprendizaje del drea de matematica:
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Tomando como referencia MINEDU (2017), en CNEB, cuando el
estudiante en la asignatura de matemdtica logra concretizar los
conocimientos que se esperan, ya estd en la facultad de dar significado a la
realidad para tomar decisiones a partir de las competencias y habilidades
matemadticas adquiridas, todo ello es un aspecto de los once que constituyen

el perfil que debe tener un estudiante al egresar de la educacion secundaria.

Lo mencionado anteriormente aporta a la formacién de ciudadanos que
se puedan involucrar en el mundo que los rodea, para asi poder resolver
diversas situaciones, empleando de manera eficiente las estrategias y el
conocimiento adquirido en la asignatura de matemdtica en su estancia por la

escolaridad.

Resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE 2016, 2018 y
2019):

Segiin informes nacionales de resultados de las ECE que proporciona el
MINEDU (2016, 2018 y 2019), la ECE es una evaluacion estandarizada que
rinden estudiantes tanto de colegios piblicos como privados, para valorar
los logros académicos de los educandos en los respectivos grados a las
cuales se aplica (2° de primaria, 4° de primaria, 2° de secundaria) y algunos
cursos priorizados (matemdtica, comunicacion, ciencia y tecnologia, y

ciencias sociales) en algunas competencias en especifico.

La medida promedio en la ECE hace mencién al promedio aritmético de
E medidas (puntajes) individuales de los estudiantes ya sea por colegio,
Direccién regional de Educacién (DRE), Unidad de Gestién Educativa
Local (UGEL) o pais.

Los niveles de logro para segundo grado de secundaria nos indican lo
siguiente:
Satisfactorio: Se logré por parte del estudiante los aprendizajes que se
espera logren al finalizar en VI ciclo de educacion secundaria. Para que el

estudiante se ubique en este nivel, su puntaje tuvo que ser mayor o igual a

649.
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En proceso: Se logré de &rma parcial los conocimientos que se esperan
adquieran los educandos al finalizar el VI ciclo de educacion secundaria.
Para que el estudiante se ubique en este nivel, su puntaje debe estar
Efmprendido entre 596 y 649.

En Inicio: El estudiante no logré consolidar los conocimientos proyectados
al finalizar el VI ciclo, solo desarrolla actividades simples y de poca
exigencia académica. Para que el estudiante se ubique en este nivel, su
puntaje debe estar comprendido entre 520 y 596.

Previo al inicio: No se logré por parte del estudiante lo requerido para
situarse en el nivel anterior a este. Para ubicarse en este nivel, el estudiante

debe obtener un puntaje menor a 520.

En los afios 2016, 2018 y 2019 (en el afio 2017 no se puedo aplicar la
ECE por el fengmeno del nifio costero) los resultados a nivel nacional y
local fueron los que se indican en las tablas 1 y 2.

Tabla 1
Resultados nacionales de la ECE en los aiios 2016, 2018 y 2019 en el drea

de matemdtica de los estudiantes de 2° grado de secundaria.

Nivel de logro

Previo En En ) ) Medida
Afio Satisfactorio

al inicio  inicio  proceso promedio
2016 323% 393% 169% 11,5% 557
2018 337% 364% 159% 14,1% 560
2019 330% 32,1% 17.3% 17,7% 567

Nota. Para el reporte segin nivel de logro, los resultados se dan en
porcentaje del grado respectivo, considerando la poblacién estudiantil de
todo el pais, y la medida promedio es respecto al puntaje con la totalidad de
estudiantes ya mencionados. La informacién ha sido adaptada de los

informes que proporciona el MINEDU.
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Tabla 2
Resultados locales (Piura) de los aiios 2016, 2018 y 2019 en el drea de

matemdtica de los estudiantes de 2° grado de secundaria

Nivel de logro

Previo al En En Medida
Afio Satisfactorio
inicio inicio  proceso promedio
2016  200% 292% 363% 14,6% 504
2018  33.1% 400% 15.5% 11,4% 557
2019 339% 362% 165% 13 4% 559

Nota. Para el reporte segin nivel de logro, los resultados se dan en
porcentaje del grado respectivo, considerando la poblacién estudiantil de la
ciudad de Piura, y la medida promedio es respecto al puntaje con la
totalidad de estudiantes ya mencionados. La informacion ha sido adaptada

de los informes que proporciona el MINEDU.
De las tablas 1 y 2 podemos inferir que:

Los resultados obtenidos en las medidas promedio nacionales fueron
mejorando minimamente de un afio al siguiente de aplicacién de la ECE.
Los resultados en la medida promedio obtenidos en el 2018 incrementaron
notoriamente respecto al afio 2016, mientras que del afio 2018 al afo 2019
hubo un minimo incremento.

Los resultados obtenidos en las medidas promedio de Piura estdn por debajo

de la medida promedio nacional.

Es evidente que en Piura en el nivel satisfactorio solo se ubica menos del

15% de los estudiantes, y a nivel nacional menos del 20%.

De forma general, los educandos se ubican el nivel inicio, lo que nos
permite cuestionar como se estd impartiendo el conocimiento en
matemdtica, y a la vez reflexionar para explorar nuevas estrategias y

metodologias que permitan mejorar dichos resultados.

Cabe resaltar que, en la aplicacion de la ECE se consideran diferentes

aspectos para el mejor tratamiento de los resultados tales como gestion y
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area geogréfa de las escuelas, asi como sexo de los estudiantes, también se
considera a los estudiantes que presentan algiin tipo de discapacidad; a su
vez se emiten los resultados e informacién de forma individualizada a los

directivos de cada institucion educativa.
Resultados de las evaluaciones PISA (2012, 2015 y 2018):

Tomando como referente las presentaciones de resultﬁs que
proporciona el MINEDU (2012, 2015 y 2018), se tiene que, el Programa
para la Evaluacién Internacional de Estudiantes en sus siglas del inglés
PISA, fue desarrollado por la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OCDE, estd conformada por 35 paises de diferentes
continentes, algunos de ellos son Alemania, Finlandia, Japdn, México,
Chile, no incluido Perti), mediante estas pruebas busca medir la habilidad de
los estudiantes de algunos conocimientos especificos como lectura,
matematica, ciencia, resolucion colaborativa de problemas, y educacién

financiera en diversos contextos del mundo actual.

PISA reporta los resultados mediante medida promedio (una medida
representativa de un grupo determinado en base a puntaje) y niveles de
desempeiio (de los cuales toma como base eﬁivel 2).

Para matematica podemos listar los niveles como sigue:
Nivel 6: De 669 puntos a més

Nivel 5: De 607 a 668 puntos

Nivel 4: De 545 a 606 puntos

Nivel 3: De 482 a 544 puntos

Nivel 2: De 420 a 481 puntos

Nivel 1: De 358 a 419 puntos

Debajo del Nivel 1: Menos de 358 puntos
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Tabla 3

Cuadro comparative del Promedio OCDE y la medida promedio de Perii en

las pruebas PISA 2012, 2015 y 2018.

) Medida promedio
Afio Promedio OCDE
Perd
2012 494 368
2015 Entre 490 y 493 397
2018 489 400

Nota. Es amplia la data de resultados de estas evaluaciones, solo se estd
tomando de manera general lo relacionado al drea de matemdtica, para un
mejor entendimiento. La informacién ha sido adaptada de los informes que

proporciona el MINEDU.

Segiin la tabla 3, se puede inferir que en la participacién de las pruebas
PISA, los estudiantes peruanos muestran un rendimiento menor al de
aquellos de los paises que conforman la OCDE, teniendo una diferencia de

alrededor de 90 puntos.

El Pert se encuentra ubicado en el nivel 1, por debajo del nivel base, lo
cual nos permite compararnos a nivel internacional, para as{ tomar
conciencia e involucrarnos en la ensefianza de matematica a nivel nacional,
y asi poder tomar como referentes aquellos paises que tiene mejoreﬁ
resultados en estas pruebas, para explorar estrategias, metodologias y
recursos que puedan ayudar a mejorar la ensefanza y prdctica docente en el

Per.

Los contenidos que evalian las pruebas PISA son similares a los que se
imparten en el curso de matemadtica en Pertd, y ellos hacen mencién a:
cantidad, incertidumbre, datos, relaciones, equivalencias, cambios, forma y

espacio.

Cabe mencionar que las pruebas PISA son aplicadas por computadora
con la finalidad de una mayor cobertura de estudiantes y un mejor manejo y

procesamiento de la informacién.
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Situaciones y/o actividades que promueven aprender matematica:

Para que los escolares logren el aprendizaje en la asignatura de
matemadtica, es importante que el profesorado tome conciencia sobre su
prictica pedagdgica y explore recursos, herramientas, estrategias y
metodologias que le permitan propiciar situaciones en las cuales se ejecuten
actividades que involucren y a la vez despierten habilidades en los

estudiantes en diferentes aspectos de la matematica.

Se tiene informacion sobre la aplicacion de diversas metodologias y/o
estrategias, una de ellas es el Aprendizaje Basado en Juegos, tal como
mencionan Zabala et al. (2020), se han generado nuevos entornos de
aprendizaje y el ABP mediado con las TIC es uno de ellos, el cual produce
en los estudiantes mejoras en la atencién, compromiso, resultados de su
aprendizaje, y propicia un mejor desarrollo en los procesos cognitivos
involucrados. Cabe mencionar que las situaciones de aprendizaje basadas en

juegos también se extienden a ser aplicado sin uso de las TIC.

Por otra parte, tenemos el Aprendizaje Basado en Proyectos, el cual
implementado con las TIC resulta ser una estrategia de gran impacto en la
adquisicién de conocimientos matemdticos, tal como menciona Vargas et al.
(2020) en su investigacion, evidenciando una notoria y significativa mejoria
en los estudiantes, ya que antes de la implementaciéon la cantidad de
estudiantes con desempeiio superior era minima, y posterior a la aplicacién

se increment6 en mds del setenta y cinco por ciento.

También hay recursos lidicos que registran notorios aportes en la mejora
de la practica del conocimiento matematico, tal como mencionan Medina &
Delgado (2020) al hacer uso del crucigrama, logrando un aprendizaje
significativo por parte de los estudiantes, observando en ellos: motivacion,
entendimiento del conocimiento a adquirir, mayor participacién, y
relacionando lo aprendido con el entorno que lo rodea. Es oportuno
mencionar que el crucigrama debe enfocarse en la ensefianza, es decir, ser
bien estructurado por parte del docente en funcion a la intencién de los

conocimientos que se desea adquieran los estudiantes. La percepcion de los
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estudiantes sobre este recurso es muy buena, calificindola como eficiente y

destacada frente a otras.

A lo mencionado anteriormente se puede agregar que existen estudios
sobre metodologias y estrategias innovadoras, tales como el aula invertida,
adaptacién al dmbito educativo de recursos de recreacién como sopas de
letras, bingos, ludos, juego de cartas, etc. Por lo tanto es relevante que los
docentes investiguen y adquieran un mayor conocimiento de estds
metodologias y recursos que le permita innovar para asi dejar de lado el
esquema tradicional de ensefianza. Incluso con un mayor conocimiento de
estds metodologias y de las necesidades de los estudiantes, se puede llegar a
proponer o disefiar estrategias para los contextos particulares en los que se

desempeiian cada docente.

No dejando de lado la gamificacién que es parte de esta investigacion,
con el proposito de aumentar la sapiencia relacionada al uso en el ambito

educativo de los elementos que la componen.
Gamificacién en el area de matematica

La asignatura con mayoria de escolares que muestran problematicas en el
aprendizaje, es la matematica, porque les imposibilita poder desarrollar una
gran diversidad de situaciones de contexto matemdtico propuestos en cada
sesion de clase, debido en su mayoria de veces a que se piensa de que esta
area consiste en solo mecanizar operaciones repetitivas, pero fuera de estas
ideas, se debe considerar que la matematica debe permitir desarrollar

capacidades para un mejor razonamiento.

Por lo cxpuao anteriormente Zapata (2019, citado por Encalada, 2021),
menciona que los beneficios de la gamificacion en el curso de matematica
se pueden plasmar como oportunidades en el aprendizaje, puesto que
consolida una motivacién intrinseca del estudiante, logrando que pueda
seleccionar, inspeccionar, ayudar, sentir el reto y alcanzar el resultado. Todo
aquello se relaciona con el progreso cognoscitivo del estudiante al avanzar
en el desarrollo de sus destrezas para decidir, solucionar problemdticas y a

la vez obtener la autodeterminacion.
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Es vilido mencionar que antes de elaborar una estrategia de
gamificacion, es recomendable crear y aplicar un test de conocimientos
previos para evaluar a los estudiantes, y en base a ello idear los temas

gamificados en funci6n a las necesidades de aprendizaje.

El objetivo de gamificar el drea de matemdtica es que los niveles de
angustia y la definicién correspondiente a matemdtica mejoren , para ello es
importante fomentar un aprendizaje basado en competencias que fije las
bases de las potencias, raices, divisibilidad, fracciones, niimeros enteros,
decimales, algebra, geometria, cdlculo, estadistica, entre otras temdticas
relacionadas con el drea, para que asi ayude a los estudiantes de forma
significativa a progresar y realizarse como individuos auténomos, con
capacidad de emitir juicios y escoger un buen porvenir que se relacione con
su personalidad. En el orden de las ideas anteriores, debemos sefialar que las
funciones de los docentes deben tomar compromisos en la educacién,
ademds visualizar al estudiante en mente, cuerpo y espiritu, para asi elegir
las mejores metodologias de ensefianza, utilizando novedosas tecnologias

para enseifiar el curso de matematica.

Encalada (2021), agrega que pedagodgicamente, gamificar es innovar y
dinamizar en diferentes contextos, porque permite acceder a la interaccién
entre docentes y estudiantes, a la vez adquiere conocimientos de diversas
experiencias, lo que hace desarrollar habilidades en las personas que
aprovechardn en su entorno profesional. Asi también afirma que gamificar
matemadtica implica aplicar técnicas mecanicas y dindmicas como:
Mecdnicas:

Acopio de puntos
Escalando categorias
Adquisicién de premios
Obsequios
Categorizaciones
Retos

Encargos

Dinamicas:
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Recompensa
Estatus
Logro

Competicién

En general, la gamificacién no significa jugar, por el contrario, es la
valerse de diversos componentes del juego como indicaciones, puntos ,
fases, pero no en contextos lidicos, con el fin de adquirir logros dentro de la
practica académica en los educandos y afinar ain mas la practica

pedagogica de los docentes.

2.3. Definicion de términos basicos
Mecanicas: Referido a diversas reglas que gobiernan la interaccion.
Dinamicas: Sefiala la actitud, motivacién y comportamiento antes de la ejecucion
de una actividad.
Estética: Indican las emociones que se espera lograr en los participantes.
Motivacién: Referido al estado intimo que rige, impulsa y conserva la conducta de
un individuo hacia fines fijos.
Competencia: Cualidad que se tiene para utilizar de forma Optima recursos,
herramientas, y/o habilidades para desarrollar alguna actividad.
Capacidad: Conjunto de elementos asociados a sapiencias, destrezas vy
comportamientos, que ayudan a lograr la adquisicion de diversas competencias.
Forma: Referido a las caracteristicas observables o representables de entes
matemdticos u objetos.
Regularidad: Se refiere a patrones o representaciones que guardan similitud en una
representacion.
Equivalencia: Formas distintas de simbolizar una cantidad o expresién sin perder
el significado o valor de lo que representan.
Cambio: Variacion que experimenta una magnitud al alterar otra de la cual
depende.
Traducir: Pasar informacién de una representacién a otra para su mejor manejo.
Comunicar: Expresar de forma verbal o escrita el entendimiento de lo relacionado

a un concepto o tema en especifico.
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1
2.4. Formulacion de hipétesis

24.1.

242,

Hipdtesis general
La gamificacién tiene relacion directa con el aprendizaje en el drea de
matemadtica en los estudiantes de 2° grado de educacion secundaria de la

Institucién Educativa San Miguel de Piura, 2022.

Hipotesis especificas

La gamificacion tiene relacién dilﬁta con el aprendizaje en el drea de
matemadtica en su dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes de 2° grado de educacién
secundaria de la Institucién Educativa San Miguebde Piura, 2022.

La gamificacion tiene relacion directa con el aprendizaje en el drea de
matemadtica en su dimension resueclve problemas de forma, movimiento y
localizacién en los estudiantes de 2° grado de educacion secundaria de la

Institucién Educativa San Miguel de Piura, 2022.
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III. METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion es cuantitativa, de naﬂraleza bdsica y segiin su nivel es
correlacional, porque permite determinar la relacion en las variables de
gamificacion y aprendizaje en el drea de matematica, (Hernandez & Mendoza,
2018), para asi contribuir a la incorporacién de evidencia estadistica sobre las

variables mencionadas.

3.2. Métodos de investigacion

El método que se utilizard es hipotético — deductivo, pues se pretende
confirmar lo planteado en las hipdtesis y asi lograr deducir informacién del
tratamiento y resultados de los datos. (Behar, 2008).
3.3. Diseno de investigacion

Segiin Naupas et al. (2018), un disefio de investigacién nos permite en
diferentes etapas secuenciales ordenar informacion e ir obteniendo resultados
que conllevan arribar a conclusiones. Por lo expuesto anteriormente podemos
afirmar que la presente investigacién es correlacional, constituido por un solo
grupo de 36 escolares de 2° grado de educacién secundaria. Ademds, se

utilizardn dos cuestionarios para recoger informacion.

Donde:

M = 36 estudiantes de 2° grado de educacién secundaria de la Institucién
Educativa San Miguel de Piura

O1 =Gamificacid

02 =Aprendizaje en el drea de matematica

r = Correlacién entre dichas variables
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3.4. Poblaciéon, muestra y muestreo

Poblacion: 245 estudiantes de 2do afio de educacion secundaria seccion “A”,

“BYSCY DY, SEE, G
Muestra: 36 escolares de 2do afio de educacion secundaria de la seccion “C”.

La técnica de muestreo es no probabilistica.

3.5. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Encuesta

Es una técnica que nos permite aplicar un cuestionario para obtener informacién

del grupo de estudio (Baena, 2017).
Cuestionario

Un cuestionario es un conjunto de interrogantes elaboradas para obtener

informacién de una o més variables (Herndndez & Mendoza, 2018).

3.6. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Se aplicard argumentos matemadticos y tedricos de la estadistica inferencial y
descriptiva:

La descripcion, analisis e interpretacion de medidas de tendencia central como:
media aritmética (x).

in-fi

n

=

Aplicacién de las medidas de dispersién como la desviacién Estandar.

V2 filxi — 0)?

n

S =

Aplicacién del Coeficiente de variacion.

S
C.V.= = (100%)
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La prueba de hipotesis se realizard a través de la correlacion de Spearman.

_ 6.y, D?
5= n(n? — 1)
]
3.7. Etica de la investigacion

El presente trabajo investigativo se ha dado acatando la ética que debe tener
todo investigador, haciendo mencién de aquellos autores que en sus trabajos
han contribuido en la elaboracion de este, asi como también se han tenido en

cuenta los lineamientos de elaboracién y redaccién segin APA.
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1
IV.RESULTADOS

4.1. Presentacion y analisis de resultados

Tabla 4

Distribucidn de frecuencias entre gam{&acidn y aprendizaje en el drea de

matemdtica en estudiantes de 2do grado de secundaria de la 1.E San Miguel de

Piura.
Aprendizaje en el Area de matematica
Bajo Medio Alto Total
P decuad Recuento 5 6 1 12
'oco adecuado

% deltotal ~ 13.9% 16,7%  2.8% 333%

. . Mgianamente Recuento 4 6 4 14

Gamificacién

adecuado % deltotal  11.1% 16,7% 11,1%  389%

e Recuento 2 3 5 10
O Gdeltoml  56%  83%  139%  278%

Recuento 11 15 10 36

Total
9 deltotal  30.6% 41.7% 278% 100,0%
Figura 4

Distribucion de frecuencias entre gamificacicn y aprendizaje en el drea de matemdtica.

Aprendizaje en el drea de matematica

®Bajo ®Medio ™ Alto

16,7%

13.9%

Porcentaje

28%

16,7%

Poco adecuado Medianamente adecuado

Gamificacion

Adecuado
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Descripcion:

Tomando en cuenta la informacion registrada en la tabla 4 y fi%ra 4,enla
que se considera la totalidad de encuestados, respecto a la variable
gamificacion, el 38,9% se encuentra en un nivel medianamente adecuado y el
27.8% en un nivel adecyado, lo que indica que un 66,7% tiene una aceptacién
favorﬁle; por otro lado para la variable aprendizaje en el area de matematica,
el 41,7% se ubica en un nivel medio y el 27.8% se ubica en un nivel alto, lo
que sefiala que un 69.5% tiene buena aceptacion.

Tabla 5

Distribucion de frecuencias entre gamificacion y resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 2do grado de
secundaria de la I E San Miguel de Piura.

Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

Bajo Medio Alto Total

Recuento 5 6 1 12

Poco adecuado
% del total 13.9% 16.7% 2.8% 33.3%

. . Medianamente  Recuento 5 3 6 14
Gamificacion
adecuado % del total 13.9% 8.3% 16.7% 38.9%
Recuento 2 4 4 10
Adecuado
% del total 5.6% 11.1% 11.1% 27.8%
Recuento 12 13 11 36
Total

% del total  33.3% 36,1%  30.6% 100.0%
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Figura 5§
Distribucion de frecuencias entre gamificacion y resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio.

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

EBajo ®Medio ®mAlw

16,7% 16,7%
13.9¢
111% 11.1%
o}
!
E
£
Poco adecuado Medianamente adecuado Adecuado
Gamificacién
Descripcion:

Tomando en cuenta la informacion registrada en la tabla 5 y figura 5, de la
Heciacién de los escolares respecto a gamificacién y la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, el 66,7% se
encuentra en un nivel medio y/o alto, mientras que solo un 13,9% se encuentra
en un nivel poco adecuado y a la vez bajo, lo que significa una influencia

favorable de la variable sobre la competencia.
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Tabla 6

Distribucion de frecuencias entre gamificacion y resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion en estudiantes de 2do grado de secundaria

de la I.E San Miguel de Piura.

--

Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacién

Bajo  Medio Alto Total
Recuento 6 5 1 12
Poco adecuado
% del total 16.7% 13.9% 2.8% 33.3%
X L, Medianamente  Recuento 3 6 5 14
Gamificacion
adecuado % del total 8.3% 16.7% 13.9% 38.9%
Recuento 2 3 5 10
Adecuado
% del total  5.6% 8.3% 13.9% 27 8%
Recuento 11 14 11 36
Total
% del total  30.,6% 38.9% 30.,6% 100,0%
Figura 6

Distribucion de frecuencias

entre gamificacion y resuelve problemas de

Sforma, movimiento y localizacion.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

16.7%

Porcentaje

Poco adecuado

EBajo ®Medio ®Alto

16.7%

Medianamente adecuado Adecuado

Gamificacion
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Descripcion:

Tomando en cuenta la informacion registrada en la tabla 6 y figura 6, de la
@rﬁ:eiacién de los estudiantes respecto a gamificacion y la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, el 69.5% se
encuentra en un nivel medio y/o alto, mientras que solo un 16,7% se sitia en
un nivel poco adecuado y a la vez bajo, lo que significa una influencia

favorable de la variable sobre la competencia.

Tabla 7

Prueba de normalidad.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
GAMIFICACION 0,972 36 0487
MATEMATICA 0,984 36 0,869

Descripcion:

En la presente investigacion se trabajé con un grupo muestral de 36
escolares, cuya cantidad es menor a 50, lo cual nos permite utilizar el criterio
de Shapiro — Wilk pargJa determinacién de la normalidad; obteniéndose una
significancia de 0,487 para la variable gamificacién y 0,869 para la variable
aprendizaje en el drea de matemadtica, los cuales sorﬁalores superiores a 0,05,
y segun el criterio ambas variables presentan una ﬁstribucién normal de los
datos respectivamente, y por lo tanto se utiliza la prueba paramétrica de

Pearson para determinar la relacion que existe entre las variables de estudio.

4.2. Prueba de hipétesis

Hipdotesis general.

Hipotesis Nula.
Ho: No existe relacién directa y significativa entre la gamificacién y el
aprendizaje en el drea de matemdtica en los estudiantes de 2° grado de

educacion secundaria de la Institucion Educativa San Miguel de Piura, 2022.
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ipotesis Alternativa:
Ha: Existe relacion directa y significativa entre la gamificacion y el aprendizaje
en el drea de matemdtica en los estudiantes de 2° grado de educacién

secundaria de la Institucion Educativa San Miguel de Piura, 2022.

Tabla 8

Correlacion entre gamificacidn y aprendizaje en el drea de matemdtica.

GAMIFICACION ~ MATEMATICA

Correlacién de Pearson 1 0.401"
GAMIFICACION Sig. (bilateral) 0015
N 36 36
Correlacién de Pearson 0401" 1
MATEMATICA Sig. (bilateral) 0015
N 36 36

Conclusion: Se obtiene como resultado lﬁcocficiente de Pearson de 0401,
que afirma una relacién positiva media entre las variables gamificacién y
aprendizaje en el drea de matemdtica, también se tiene un valor de p= 0015
significativo.

Decisién: La hipdtesis nuﬁes rechazada, aceptindose la hipétesis alterna,
dado que gamificacion y aprendizaje en el drea de matemdtica tiene una

relacién positiva media y significativa.

Prueba de Hipétesis especifica 1.

Hipétesis Nula.

0. No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y el
aprendizaje en el drea de matemdtica en su dimension resuelve ﬁoblemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes de 2° grado de educacién

secundaria de la Instituciéon Educativa San Miguel de Piura, 2022.
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Hipotesis Alternativa:

Ha: Existe relacion directa y significativa fatre gamificacién y el aprendizaje
en el drea de matemdtica en su dimensién resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes de 2° grado de educacion secundaria

de la Institucion Educativa San Miguel de Piura, 2022.

Tabla 9

Correlacion entre gamificacion y resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio.

REGULARIDAD,
GAMIFICACION EQUIVALENCIA Y

CAMBIO

Correlacién de Pearson 1 0,353"
GAMIFICACION Sig. (bilateral) 0034

N 36 36

REGULARIDAD,  Correlacion de Pearson 0.353" 1
EQUIVALENCIA Sig. (bilateral) 0034
Y CAMBIO N 36 36

Conclusion: Se obtiene como resultado un coeficiente de Pearson de 0,353,
que sefiala una relacion positiva débil entre gamificacion y aprendizaje en el
drea de matemidtica en su dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, también se tiene un valor de p= 0,034 significativo.
Decision: La hipdtesis Ea es rechazada, aceptindose la hipoétesis alterna,
dado que gamificacién y aprendizaje en el area de matemadtica en su dimension
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio tiene una relacién
positiva débil y significativa.

Prueba de Hipétesis especifica 2.

Hipotesis Nula.

Eo: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y el

aprendizaje en el drea de matemadtica en su dimension resuelve problemas de
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forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 2° grado de educacion

secundaria de la Institucion Educativa San Miguel de Piura, 2022.

Hipétesis Alternativa:

H.: Existe relacion directa y significativa entrtﬁamificacién y el aprendizaje
en el drea de matematica en su dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién en los estudiantes de 2° grado de educacién

secundaria de la Instituciéon Educativa San Miguel de Piura, 2022.

Tabla 10

Correlacion entre gamificacion y resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion.
FORMA,
GAMIFICACION MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION
Correlacion de Pearson 1 0417
GAMIFICACION Sig. (bilateral) 0011
N 36 36
FORMA, Correlacion de Pearson 0417" 1
MOVIMIENTO Y Sig. (bilateral) 0011
LOCALIZACION N 36 36

i
Conclusion: Se obtiene como resultado un coeficiente de Pearson de 0417,

que enmarca una relacién positiva media entre gamificacién y aprendizaje en el
drea de matematica en su dimension resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion, también se tiene un valor de p= 0011 significativo.

Decisién: La hipdétesis Ea es rechazada, aceptindose la hipétesis alterna,
dado que gamificacién y aprendizaje en el drea de matematica en su dimension
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion tiene una relacion

positiva media y significativa.
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4.3, Discusion de resultados

Es conocido que los estudiantes aprenden cuando estin motivados, cuando en
las actividades que desarrollan se involucran puntos, reglas y niveles que ellos
pueden lograr alcanzar, todo ello corresponde a lo que se llama gamificacion,
mds arin resulta interesante el saber cémo estos elementos pueden influir en lo
que aprende el estudiante en matemadtica, de alli es que nace nuestro interés en
la investigacién que presentamos, para asi poder determinar la relacién que
existe entre gamificacion y aprendizaje en el drea de matematica.

De forma global, de la totalidad de estudiantes encuestados se obtuvieron los
siguientes resultados, para la variable gamificacion: 33,3% se ubica en un nivel
poco adecuado, 38,9% en un nivel medianamente adecuado y 27.8% en un
nivel adecuado; por otro lado, para la variable aprendizaje en el drea de
matematica: 30,6% corresponde a un nivel bajo, 41,7% a un nivel medio y
27.8% a un nivel alto.

Para determinar si la data de valores obtenida al aplicar los instrumentos
corresponde a un grupo de valores de distribucién normal, se utilizé el criterio
de Shapiro — Wilk, por ser nuestra muestra de 36 estudiantes, con lo que se
obtuvo niveles de significancia de 0,487 y 0,869 de las variables gamificacion
y aprendizaje en el drea de matemadtica respectivamente, cuyos valores al ser
mayores a 005 indican que el grupo de datos corresponden a una distribucién
normal, por tanto se utiliz6 la prueba paramétrica de Pearson para la
contrastacion de hipétesis.

Al analizar la informacién obtenida en la tabla 8, para determinar la relacion
entre gamificacién y el aprendizaje en el drea de matemdtica, se obtuvo r=
0,401 y p= 0,015, que indica una relacion positiva media y significativa entre
las variables, lo cual se puede interpretar que es favorable implementar
elementos de gamificacién logrando el aprendizaje en el drea de matemadtica
por parte de los escolares. Lo que va en concordancia con lo que manifiesta
Pegalajar (2021), quién concluyé que la gamificacion logra optimizar lo que
aprende y el nivel académico del estudiante en matemaitica. En ese sentido los
resultados obtenidos tienen similitud a los que expone Macias (2017), quien al
aplicar dos pruebas en diferentes momentos, observé que en la segunda en

donde si se aplicaban estrategias gamificadas, se obtuvo casi el doble del
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resultado en puntuacién respecto a la primera donde no se consideraban estas
estrategias. De la misma manera los resultados obtenidos también se alinean a
lo que muestran Ticona & Apaza (2020), cuando aplican dos test, uno antes de
implementar la estrategia gamificada y el otro después, donde se evidencia que
la informacidon registrada en el segundo test indica una mejora significativa en
la adquisicion de habilidades y en la practica de la asignatura de matematica.
Luego de interpretar la informacién obtenida en la tabla 9, para determinar la
relacion entre la variable gamificacion y la dimension referente a regularidad,
equivalencia y cambio de la variable aprendizaje en el drea de matematica, se
obtuvo r= 0353 y p= 0034, que indica una relacién positiva débil y
significativa, lo cual se puede interpretar que al implementar elementos de
gamificacion para promover y lograr la competencia de regularidad,
equivalencia y cambio, la estrategia de gamificaciéon muestra que existe una
ligera mejora en el aprendizaje de los tdpicos involucrados en dicha
competencia, como por ejemplo resolver ecuaciones lineales; a la vez sugiere
profundizar en el estudio para que la relacién sea mas favorable. Lo
mencionado concuerda con lo que seiiala Sosa (2021) en su propuesta de
gamificacién para el logro del aprendizaje de ecuaciones lineales, quién
concluye que gamificacion incide directamente en el logro del conocimiento de
los educandos.

De la informacidén registrada en la tabla 10, para determinar la relacién que
existe entre la variable gamificaciéon y la dimensién referente a forma,
movimiento y localizacion de la variable aprendizaje en el drea de matematica,
se obtuvo r= 0417 y p= 0011, que indica una relacién positiva media y
significativa, lo cual se puede interpretar que es favorable implementar
elementos de gamificacién para promover y lograr el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacidn, que
hace referencia a situaciones que involucran elementos de la geometria y
trigonometrfa. Asimismo existe concordancia con lo que comenta Cruz &
Cavero (2020), quienes mencionan que al aplicar estrategias gamificadas para
aprender geometria, se logra el desarrollo de las destrezas y habilidades

matematicas.
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:
V. CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

5.1. Conclusiones

Primera. En los escolares de 2° grado de educacion Eundaria de la
Institucion Educativa San Miguel de Piura, la gamificacién y aprendizaje en el
drea de matematica tienen una relacion positiva media r= 0401 y p=0,015, con
lo que se concluye que a mayor prc&ncia de estrategias de gamificacién en
aula implican mejores aprendizajes en el drea de matemdtica, por tanto se

rechaza la hipotesis nula.

Segunda. En los escolares de 2° grado de educacién secundaria de la

Institucion Educativa San Migﬁl de Piura, la gamificacion y el aprendizaje en
el drea de matemdtica en su dimensién resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio tienen una relacién positiva débil r= 0,353 y p=0,034,
con lo que se concluye que la influencia de estrategias gamificadas en aula
generan un avance aceptable en la adquisicion de la competencia, de lo anterior

se rechaza la hipétesis nula.

Tercera. En los escolares de 2° grado de educacion secundaria de la

Institucion Educativa San Miguel ﬁ: Piura, la gamificacién y el aprendizaje en
el drea de matemitica en su dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion tienen una relacion positiva media r=0417 y
p=0,011, con lo que se concluye que a mayor p&s&:ncia de estrategias de
gamificacion en aula implican mejores aprendizajes en la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, por tanto se rechaza la

hipétesis nula.
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5.2. Sugerencias

Primera. Al organo directivo de la LE “SE Miguel de Piura”, socializar
con la plana docente que imparte la asignatura de matemdtica los resultados de
la presente investigacion, para considerar la estrategia de gamificacion en el
desarrollo de sus sesiones de clase y con ello asegurar la adquisicion de

competencias matematicas.

Segunda. A los doccntcbdcl drea de matematica, dada la relacién positiva

débil entre gamificacion y la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, considerar mds aspectos, como las capacidades de la

competencia que permitan que la influencia de gamificacion sea mayor.

Tercera. A los estudiantes, manifestar a sus docentes aquellos aspectos
didacticos que les permiten un mejor aprendizaje del drea de matematica, para
que asi consideren aquellos relacionados con gamificacion, por ejemplo, la

motivacion, incentivos, etc.

Cuarta. A los profesionales dedicados en la prdctica de la matemadtica,
tomar como evidencia los productos obtenidos en el presente trabajo, para asi
elaborar propuestas que involucren estrategias de gamificacién que tengan una

mayor influencia en los aprendizajes.

Quinta. A los docentes del drea realizar investigaciones en donde se

considere la relacién entre gamificacion y las cuatro competencias del drea.
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