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RESUMEN

En los dos afios de pandemia debido a la COVID19, los docentes se adaptaron
al dictado de clases al 100% on line, lo cual brindé la oportunidad de aplicar
nuevas metodologias de ensefianza con modernos recursos y métodos
cibernéticos. La presente investigacién tuvo como objetivo describir el uso de la
Gamificacion de los estudiantes de tercer grado de la I.E.P. “Huellitas de las
Américas” Jauja-Peru, 2022. Se desarroll6 con un disefio basico no experimental,
de enfoque cuantitativo, en una muestra de 21 estudiantes, encontrando los
siguientes resultados: El 71% de estudiantes afirman que estdn completamente
de acuerdo con aprender matematicas utilizando la gamificacion, 20% de
estudiantes afirman que estan de acuerdo con aprender matematicas utilizando
la gamificacion, 8% de estudiantes afirman que no estan de acuerdo ni en
desacuerdo en aprender matematicas utilizando la gamificacion y sélo un 1% de
estudiantes afirman que estan en desacuerdo con aprender matematicas
utilizando la gamificacion; estos resultados describen al uso de la gamificacion
como un método estratégico que presenta una importante aceptaciéon en los

estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje, matematicas.
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ABSTRACT

In the two years of the pandemic due to COVID19, teachers adapted to
teaching classes 100% online, which provided the opportunity to apply new
teaching methodologies with modern resources and cybernetic methods. The
present investigation had as objective to describe the use of Gamification of the
third grade students of the I.LE.P. "Huellitas de las Américas" Jauja-Peru, 2022. It
was developed with a basic non-experimental design, with a quantitative approach,
in a sample of 21 students, finding the following results: 71% of students affirm that
they fully agree with learning mathematics using gamification, 20% of students
affirm that they agree with learning mathematics using gamification, 8% of students
affirm that they do not agree or disagree in learning mathematics using gamification
and only 1% of students affirm that they are disagree with learning mathematics
using gamification; These results describe the use of gamification as a strategic

method that is widely accepted by students.

Keywords: Gamification, Learning, mathematics
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. INTRODUCCION

En estos recientes afos, se revelo la necesidad de implementar las tecnologias de
la informatica y la comunicacién en el ambito educativo en nuestro pais, esta es la
razon por la que surge la necesidad adaptar el uso de los mencionados recursos
como herramientas fundamentales del proceso pedagdgico.

Segun la informacidén que maneja la Asociacion Peruana de Deportes Electronicos
y videojuegos APDEYV hasta el 2020 habia en el Pert 11 millones de gamers, siendo
la estadistica actual que 3 de cada 4 nifios en nuestro pais tienen acceso a un
celular y que la mitad de los mismos tienen uno propio, confirmando el acceso de
nuestros nifios y nifias a las plataformas virtuales.

En particular se registré que los nifios y nifias del nivel primario demuestran una
evidente dificultad con el aprendizaje del area de matematica. Esto se demuestra
afo tras afno en la estadistica de la evaluacion censal de estudiantes del Ministerio
Educacién cuya area de Estadistica de la Calidad Educativa (ESCALE) arroj6 el
2019, que solo un 8.1% de estudiantes a nivel nacional pertenecientes al 4to grado
se encuentra previo al inicio del aprendizaje en matematicas y un 15.9% de
estudiantes se encuentran en inicio. La recurrencia en estos resultados revelan
cierta forma de resistencia de los estudiantes por la practica y preferencia del area
de matematica a pesar de su trascendencia en la vida practica la cual se manifiesta
en la falta de comprension para manejar conceptos y operaciones matematicas con
cantidades, peso,dimensiones, talla, longitud, etc.

En la institucion educativa particular Huellitas de las Américas de Jauja, se
implementd la gamificacién en sus procesos pedagdgicos desde mediados de afio
2020 hasta la fecha, en respuesta a su adaptacion a las clases online debido a la
COVID19, por lo tanto, los nifios del tercer grado del nivel primario, son estudiantes
gue desarrollan su aprendizaje con la gamificacion, esto brinda la posibilidad de
poder describir a la gamificacion en sus distintas dimensiones.

Conocedores una realidad tan explicita, se admite que losvideojuegos marcan una
gran influencia en el desarrollo cognitivo de los mismos,los cuales poseen coloridos,
dinamicos y animados formatos ilustrados con historias fantasticas e increibles, de
facil acceso y ademas proporcionan oportunidades ilimitadas, para que refuercen
capacidades que no necesariamente estan planteadas con fines educativos, diario
Gestion (2018). De esta manera el universo de los videojuegos viene siendo el



principal competidor por la preferencia y atencion de nuestro estudiantado.

Segun Sosa, Peligros y Diaz (2010), concluyen que los conocimientos van en
evolucion a medida que pasan los afios y es asi que en la actualidad las diferentes
herramientas de tecnologia han colaborado de gran manera en el aprendizaje ya
que se muestran siempre cubriendo los requerimientos del estudiante;
demostrando que las estrategias educativas integradas dinamicamente con las Tics
optimizan el aprendizaje en su proceso.

Teniendo en cuenta la dificultad vivida por los estudiantes del nivel primario, se
formula la siguiente pregunta ¢ Cémo es el uso de la gamificacion en los estudiantes
del tercer grado de la Institucion Educativa Huellitas de las Américas de Jauja en el
afio escolar 20227 Y desde esta se analiza las siguientes dimensiones:
Instrumental ¢Como es el uso de la instrumentalidad de la gamificacion en los
estudiantes del tercer grado de la Institucion Educativa Huellitas de las Américas
de Jauja en el afio escolar 2022?; Cognitiva — Intelectual ¢ Cémo es el uso de la
gamificacién en la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes del
tercer grado de la Institucién Educativa Huellitas de las Américas de Jauja en el afio
escolar 20227?; Adaptabilidad ¢ Como es la adaptabilidad al uso de la gamificacion
de los estudiantes del tercer grado de la Institucion Educativa Huellitas de las
Américas de Jauja en el afio escolar 2022?; Emocional ¢ Cémo es la emocionalidad
de los estudiantes al aplicar la gamificacion en el aula del tercer grado de la
Institucién Educativa Huellitas de las Américas de Jauja en el afio escolar 2022?
Méndez (2011) sostiene que las encuestas son documentos a los que acude el
investigador y que le permiten tener informacion de acuerdo al objetivo perseguido,
esto proporciona el soporte metodoldgico y justificacién adecuada para la presente
investigacion. La presente investigacion se justifica en el aspecto practico ya que
se necesita describir el uso de la gamificacion en las aulas como estrategia
metodoldgica. La justificacion tedrica de nuestra investigacion se desarrolla en la
medida que enriquezca a la literatura cientifica porque describe a la gamificacion y
los principios tedricos del conectivismo en su estrecha relacion con las TIC, George
Siemens (2004); finalmente podra ser empleada en futuras investigaciones. El
desarrollo de las sociedades no debe ser valorada de forma cualitativa; muchas
veces mal interpretamos y lo relacionamos como la acumulacion de capital o

bienes. El desarrollo social segun; Medows (1993); es la capacidad del ser humano



para lograr satisfacer nuestras verdaderas necesidades. La presente investigacion
se justifica socialmente ya que busca satisfacer una necesidad basica en el
desarrollo e interaccién social del nifio y su entorno como es el aprendizaje.

La presente investigacién tiene por objetivo general: Describir el uso de la
gamificacion en los estudiantes del nivel primaria de la I.E.P. Huellitas de las
Ameéricas Jauja-2022.

Y siendo los objetivos especificos: Estimar el uso de la instrumentalidad de la
gamificacion en los estudiantes del tercer grado de la Institucién Educativa Huellitas
de las Américas de Jauja en el afio escolar 2022. Estimar el uso de la gamificacion
en la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes del tercer grado de
la Institucién Educativa Huellitas de las Américas de Jauja en el afio escolar 2022.
Estimar la adaptabilidad al uso de la gamificacion de los estudiantes del tercer grado
de la Institucion Educativa Huellitas de las Américas de Jauja en el afio escolar
2022. Estimar la emocionalidad de los estudiantes al aplicar la gamificacion en el
aula del tercer grado de la Institucion Educativa Huellitas de las Américas de Jauja

en el ano escolar 2022.



Il. MARCO TEORICO

Alejandro, G., & Bryan, W. (2022). En su investigacién Gamificacidén en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas de los estudiantes del séptimo afio
de la unidad educativa liceo naval Cap. Rafael Moran Valverde. Utiliza un enfoque
cuantitativo, cifiéndose al disefio no experimental, descriptivo, obteniendo los
siguientes resultados 52% de estudiantes encuestados afirman que siempre
aprenden mejor mateméticas con el uso de la gamificacion, mientras que un 31%
afirma que casi siempre aprende matematicas con el uso de la gamificacion, un
15% que afirma casi nunca aprenden matematicas con el uso de la gamificacion y
s6lo un 2% de estudiantes afirma que nunca aprende matematicas con el uso de la
gamificacion en el aula. Concluyendo que “La gamificacion fomenta el desarrollo de
habilidades cognitivas y ayuda al entendimiento de los contenidos matematicos” ya
gue se evidencia que la aplicacion de la gamificacion en las sesiones de aprendizaje
de matematicas aporta significativamente en su proceso de ensefianza, mejorando
la percepcion hacia la asignatura y su comprension. De la misma manera se logré
resaltar la predisposicion de los estudiantes en participar en este tipo de actividades
de caracter ludico y dinamico, por lo que despierta el interés por aprender las
matematicas.

Idrovo (2018) en el cantén Cuenca, provincia del Azuay - Ecuador, con el tema “La
Gamificacion en el area de las matematicas para el cuarto ailo de EGB, de la
Unidad Educativa CEBCI”, tuvo como objetivo describir cuantitativamente las
principales ventajas de la gamificacion y su relacién a las matematicas, obteniendo
que la gamificacion es aceptada como satisfactoria en un 61% de los estudiantes
ademas que un 75% de los estudiantes afirma que la gamificacion promueve la
motivacion, fomenta el compafierismo en contextos no relacionado a los juegos.
En la regién, Gonzales Moya, O., Ramos Rodriguez, E., & Vasquez Saldias, P.
(2021), en su investigacion de enfoque cuantitativo descriptivo, denominado “La
gamificaciéon en la educacion matematica”, se evidencia que 73% de los estudiantes
mejoraron sus resultados de sus calificaciones ya que los estudiantes se muestran
proclives a utilizarlo.

Garcia, F. Y. H., Rangel, E. G. H., & Mera, N. A. G. (2020) en su trabajo

Gamificacion en la ensefianza de las matematicas: una revision sistematica,



concluyen que la gamificacién como estrategia promueve la colaboracion,
criticidad y conocimiento; logrando mejoras en el rendimiento académico de
los estudiantes.

Bricefio (2022) afirma que la gamificacion permite que la accion de aprender
otros idiomas ya sea en formatos presenciales u online , se caracteriza por ser
interactiva, divertida y atractiva, sin ser influenciado por las caracteristicas
del estudiante ni la edad que estos posean, ya que la ensefianza con la
estrategia de la gamificacion tiene como peculiaridad influir en las emociones
apoyadas en el entretenimiento, resguardando permanentemente que
nuestra aula online no traspase el entorno formal con sus acuerdos de
convivencia y otros, apoyandose en la psicologia para comprometer a los
estudiantes ofreciéndoles incentivos de acuerdo a sus caracteristicas de
edad y contexto. Resultando estudiantes suficientemente motivados,
comprometidos y participando en los roles de entornos virtuales, la
experiencia de ensefianza y aprendizaje es Unica e innovadora.

El conectivismo es una teoria de vanguardia indicada para comprender
adecuadamente el aprendizaje ligado a la gamificacién, ya que observael
desenvolvimiento en los entornos virtuales nos afirman Islas y Delgadillo
(2016).

El Conectivismo, segin George Siemens, marco un hito en el desarrollo del
aprendizaje ya que el papel del estudiante ha evolucionado con la eradigital,
lo que anteriormente era un memorismo conceptos y datos brindados por los
maestros hoy los nuevos estudiantes; nativos digitales; lo obtienen en un clic.
Esta teoria se formé a partir de conductismo, el cognitivismo y el
constructivismo con fin de detallar los efectos de las TIC en el desarrollo de
nuestras actividades diarias, en nuestra manera de comunicarnos Yy la forma
de como aprendemos. El conectivismo integra los principios explorados por
otras teorias, asi como la teoria del caos, la teoria de redes neuronales o la
auto organizacion. El Conectivismo se apresura en incluir latecnologia como
parte de nuestros procesos cognitivos y de los nuevos conocimientos y
destrezas. Lafuncionalidad del conectivismo esta en interpretar y comprender
la articulacion del aprendizaje y sus procesos, de nuestra relacion con el

mundo actual y el meta verso, observando asila adquisicidon de conocimientos



del mundo actual especificamente los relacionado a las TIC y las redes
sociales através de e-learnin; Downes (2016) Flores, Pérez y Amaya (2017).
Para el Conectivismo la mente de las personas es una red que tiene la
capacidad innata de adaptarse a su entorno, por lo tanto, comprende al
aprendizaje como el proceso de formaciéon de redes donde las interacciones
entre los distintos puntos o bases de datos amplian la capacidad de aprender.
Para el conectivismo el estudiante jugaria como un aprendiz activo y de
creatividad innata que posee una gran necesidad por actualizarse ya que se
desenvuelve en un entorno cambiante lo cual lo fuerza a realizar nuevas
conexiones, reconocer patrones y optar por la rapida toma de decisiones,
Siemens y Conole (2011).

Aguilar y Mosquera (2015) caracterizan al conectivismo como una teoria que
atiende a un conocimiento voluble, variable e incontrolable para una persona
la cual reside en comunidades digitales, herramientas tecnoldgicas, etc.
Entonces también podemos afirmar que el conectivismo es una teoria para
entender la mentalidad colectiva dentro de una sociedad o nacion que parten
de una sola premisa: La generacionde Redes constantes de permanente
actualizacion.

Montoya (2015) y Maldonado (2017) afirman que el aprendizaje influenciado
por lavirtualidad genera una estrecha relacion del estudiante y las TIC, asi como
asegura el acceso a toda una diversidad de plataformas digitales como kahoot,
quizziz, classdojo, matific.

Ademés, Ferreira y Dudziak (2004) aseguran que actualmente los
conocimientos estan siendo ejecutados a componentes tecnolégicos como
hardware, software y aplicativos y programas disponibles.

En la historia la gamificacién tuvo sus precedentes en el area de marketing y
de ventas, asi como también en la formacion de los colaboradores y personal
de las empresas y compafias. En el campo educativo tuvo sus origenes a la
aparicion de “Fordit” (puzzle on line) cuyo autor es Seth Cooper el cual mostro
resultado de aprendizaje de manera ludica resultando altamente atractivo y
significativo para todo tipo de usuario. De esta manera la gamificacion logro
definirse como una estrategia innovadora al impactar en los procesos l6gicos,

cuyas caracteristicas y atributos de juego se imparten en situaciones no



[idicas nrecreativas, induciendo a los participantes al ejercicio cognitivo a
través de resolucion de problemas. La gamificacion posee el esquema del
modelo gamer a través de recompensas como insignias, puntos, “dinero” para
canjearlos por elementos remunerativos digitales elegidosa gusto de
nuestros usuarios de tal manera que se sientan motivados para el
aprendizaje online (elearning).

Kapp (2012) afirma que Gamificacion es una herramienta estratégica
profesional efectiva ya que da una mirada emergente a la instruccién en los
ambitos educativos mejorando el aprendizaje. Kapp resalta que la
gamificacion es efectiva dado a dos motivos importantes: La primera es que
posee los componentes del juego, su dinamica yl6gica basado en actividades
lGdicas, sin embargo aclara que la gamificacién no es Unicamente atractiva
por sus puntos o insignias sino que el estudiantado y las personas en general
se sienten muy motivados ante el desafio y el anhelo de dominio ademas de
la retroalimentacion permanente asi como el gran nivel de interactividad entre
sus usuarios; al segunda es que la gamificacion, es efectiva ya que utiliza la
practica de recuperacion y recuperacion espaciada, las cuales proporcionan
un espacio cognitivo donde se aumenta la retencion y el aprendizaje en si.
Afirma también que, aunque no se defina con exactitud el concepto de
gamificacion en el campo educativo, si se puede determinar que la
gamificacion aproxima al estudiante a experiencias que tienden a ser
inmersivas, modificando los métodos tradicionales de aprendizaje, surgiendo
modernos y novedosos estilos, basados en la motivacion extrinseca e
intrinseca, haciendo uso de formatos de juegos para obtener un proceso
pedagodgico interesante y llamativo para nuestros nativos digitales y como

altima instancia, un aprendizaje efectivo.

Lee y hammer, 2011, en su obra “What, How, Why Bother?” (¢ Qué?, ¢ como,
por qué molestarse?”) afirma que la Gamificacion es trascendente en la
educacion ya que transforma la sociedad debido a que posee un enfoque
colectivo, en grupos sociales dentro de la escuela motivando vy
comprometiendo al estudiantado en las actividades pedagdgicas. En las
AppStore (Apple) y en Google Play (Chrome y Android) se encuentran més de



132 000 App’s con fines educativos, las cuales estan registradas en la
“Gamification World Map”, las cuales se muestran de libre uso en todo el
globo, lo cual brinda una clara mirada al fenémeno interactivo de los dltimos

tiempos en educacion.

Zichermann y Cunningham (2011) definen la gamificacion como una
secuencia de estrategias intimamente relacionadas con la cognicién del
jugador y las estrategias del juego para atraer a los participantes y resolver
distintos problemas en contextos académicos.

Una mirada social nos brinda Mufioz y Vargas (2019); definen ala gamificacion
como “Estrategia de ensefianza y aprendizaje en distintas areas académicas,
que rescatan en los participantes formas, modales, actitudes vy
comportamientos colaborativos”, Haciendo uso de la secuencia y mecanica
del juego con sus respectivos elementos o componentes.

La gamificacién como variable busca el mejoramiento del aprendizaje en la
competencia matematica “Resuelve problemas” la cual es especificada en el
curriculo del Ministerio de Educacion del Peru. Estos estan disefiados con el
fin de que los estudiantes resuelvan problemas o los replanteen, ademas
busca promover que el estudiantado construya y defina principios de
cantidad, numeros y procedimientos en sus operaciones reconociendo sus
caracteristicas. Es importante que el estudiante aplique los conocimientos
aprendidos en la escuela en su interaccién con la realidad (vida practica) asi
como representar y traducir numéricamente las relaciones entre sus
conceptos y condiciones, siendo critico en los resultados logrados para
buscar una estimacién concisa en la eleccion de recursos y procedimientos.
La cognicion, en esta competencia, es aplicada por los estudiantes cuando
realizan comparaciones, haciendo uso de analogias, deduciendo procesos a
través de la ejemplificacién de casos particulares. Se necesita desarrollar en
los estudiantes las capacidades que se especifica a continuacion: Traduce
expresiones a capacidades y viceversa, propone problemas iniciando por una
situaciéon numérica establecido, expresa su comprension acerca de los
numeros y las operaciones, comunica su comprension acerca de conceptos

numéricos (operaciones y sus respectivas propiedades, unidades de



medicién y sus relaciones; se expresa con un lenguaje numeérico. Utiliza
metodos y secuencias matematicas de estimacion y céalculo (Discrimina,
adecua, combina y promueva alternativas de estrategias como el andlisis y
célculo (agrupa, adecua, combina, o genera una gama de métodos como el
calculo mental y escrito; sustenta enunciados sobre sistemas entre
numeros naturalesy sus caracteristicas (apoyados en comparaciones y
conocimientos que demuestran propiedades iniciando de casos singulares.
De acuerdo a las investigaciones que se antecedieron se pueden inferir
ventajas de la gamificacion, algunas de ellas son: la gamificacion hace un
vinculo especifico con el aprendizaje, ya que crea naturalmente la adquisicion
de conocimiento, ya que es muy atractivo para el estudiante, su cerebro y
sus glandulas endocrinas aportan mas dopamina para buscar recompensas,
logrando una sensacion de bienestar resultando que aprender algo nuevo y
recibir una recompensa. La gamificaciéon favorece que los estudiantes
adviertan contextos reales y significativos para los mismos, reforzando asi
habilidades reales que pueden aplicar en sus modos y formas de
desenvolverse siendo estos practicos y agiles sin dificultades, vivenciando la
libertad de eleccion. La gamificaciéon redimensiona la evaluacion ya que
evidencia el logro de metas de aprendizaje a través de sus agentes como la
autoevaluacion, la coevaluacion y la evaluaciéon dispar, ayudando a que el
aprendizaje sea percibido como un mejor conocimiento de manera
significativa, medible y en tiempo real.

Entre las aplicaciones digitales para la gamificacion del aula més usadas en el
aula de tercer grado son: Kahoot que es una plataforma Web gratuita que
brinda educacion social vy gamificada, cuyo objetivo es fortalecer
desempefios y capacidades, retroalimentar, repaso de contenidos, fasttest y
persuadir en labusqueda del conocimiento. Es un instrumento que nos brinda
la oportunidad de construir cuestionarios online para que los estudiantes
accedan a responder a través del uso de celulares, tablets o PC de uso
personal, empleandolos como un control remoto, Yy siendo una aplicacion
ldica, fomenta un clima de competencia sana, facilita un feed back bilateral,
dado que los estudiantes contestan los cuestionarios y de forma inmediata
se hacen merecedores de su puntaje de acuerdo a sus respuestas y tiempo



empleado, cuyo ranking de los participantes se mostrara en la pantalla con
su respectiva clasificacion. Kahoot posee componentes como: contiendas,
acceso a contenidos, equipamiento, delimitaciones en el tiempo, retos,
tareas, level, puntajes, ranking y estimulos. Usamos un software o aplicativo
en basada en el juego, dando la oportunidad de gamificar el desarrollo de
ensefianza y el aprendizaje, priorizando la etapa evaluativa o feedback. Los
miembros de la clase; estudiantes y maestros de la clase emplearemos el uso
de nuestros dispositivos moviles como pc, tablets o celulares. Kahoot es un
destino creativo entre los sitios web el cual no posee costo alguno, dejando
gue los usuarios accedan desde su usuario de google, asi no es necesario
apertura otra cuenta. Kahoot resulta atractivo entre los estudiantes ya que al
finalizar cada cuestionario muestra un Rankin dinamico donde se felicita a los
primeros puestos, de esta forma los estudiantes son motivados por lograr
obtener un lugar en el podio Final.

Quizizz, que es un sitio online que brinda la oportunidad de formular
cuestionarios en linea donde nuestros estudiantes pueden participar y
responder en tres modalidades distintas: en el desafio en vivo (estilo
Kahoot), en la quest (El docente recibe un reporte) y de forma independiente
(estilo gamer).

Se accede a Quizizz sin la necesidad de registrarse, solo es necesario conocer
el link o pin que el maestro comparte para asi poder acceder desde cualquier
dispositivo conectado a internet. Es muy importante resaltar la practicidad de
quizziz en los entornos digitales ya que no precisa instalar su app en ningan
dispositivo. La diferencia entre Quizziz y Kahoot es que Kahoot necesita
apoyarse en otro dispositivo que le da la funcion tipo “control remoto” para
responder el cuestionario mientras que en Quizziz es suficiente con el Unico
dispositivo tecnoldgico ya que las preguntas y las alternativas de respuesta
pueden ser observadas en la misma pantalla abriendo la posibilidad a todos
los usuarios sin distincion. Quizziz va un paso mas adelante ya que dentro de
su actualizacion existen elementos ludicos tipo gamer, estos pueden ser:
optimizaciéon de respuestas (quita una alternativa invalida) la cual favorece
que el estudiante acierte en la pregunta, opcion de poder repetir una pregunta
donde haya fallado, entre otras ventajas. Quizziz resulta interesante como
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recurre al humor a través de “memes” o graficos personalizados los cuales se
van presentando de forma aleatoria de acuerdo al rendimiento del
participante. Esta aplicacion al igual que kahoot permite incluir imagenes en
las preguntas, asi como también en las respuestas por lo que la adaptacion
a tu clase sea mas efectiva. En el sitio web Quizziz el docente puede permitir
gue se muestre la respuesta correcta después de cada pregunta permitiendo
asi que el Feedback sea inmediato. En quizziz el informe de progreso
académico de los estudiantes se pueden remitir a los padres o tutores en
formato PDF detallando su respuesta obviando la puntuacion. Quizziz no
asume la velocidad de las respuestas ya que se intenta proporcionar a los
estudiantes la calma y evitar ansiedad que es jugar contrarreloj y dar
respuestas sin sentido o no reflexivas. También se puede configurar si se
desea que se observe su lugar en el ranking de esta forma promueve en el
estudiante preferencia y anima a los maestros a poder disefiar su clase a su

ritmo.
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1. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion:

La presente investigacién se plantea con un disefio basico ya que se obtiene
informacion de un tema de estudio conocido como la gamificacion. Segun las
afirmaciones de Ceroni-Galloso (2010) la interpretacion del objeto de estudio
facilitara la comprensiéon de los principios fundamentales que rigen la realidad en
cuanto a aplicaciéon practica del fendmeno de estudio. Ademas, permite construir
importantes conocimientos cientificos existentes, Carrasco (2015). Es basica
porque observa el uso de la gamificacion de los estudiantes propuesta por el
docente de acuerdo con las estrategias pedagodgicas, sin intervenir en los
resultados.

El enfoque es cuantitativo ya que se aplican herramientas de medicion numéricas
a la variable procediendo a un andlisis estadistico y se recurrirh a métodos de
cuantificacion de la variable para responder a suposiciones (Hernandez- Sampieri
& Mendoza. 2018). El estudio posee una perspectiva cuantitativa dado que sus

elementos que pueden ser medibles; Sanchez (2019).

Disefio de la investigacion:

Disefio no experimental, la pandemia contribuy6 a que la educacion virtual se
ejecute desde el afio 2020 hasta la fecha en la Institucion Huellitas de las
Américas, donde se us6 a la gamificacibn como estrategia pedagdgica para el
aprendizaje, es ahi donde el investigador verifica las dimensiones de la variable
gamificacion, en los estudiantes de tercer grado; sin intervenir en el comportamiento
de la variable (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). La investigacion responde
a un disefo de corte transaccional, porque se recolect6 datos en un solo momento,

es decir en un tiempo Unico, en el tercer bimestre del afio lectivo 2022.

3.2. Variables de operacionalizacion:

Definicion Conceptual:

La Gamificacion:
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Kapp (2012) afirma que Gamificacion es una herramienta estratégica
profesional efectiva en el mejoramiento de los aprendizajes. Afirma que la
gamificacion posee los componentes del juego, su dinamica y légica basado
en actividades ladicas, mantiene al estudiante muy motivado ante el desafio, el
anhelo de dominio, la retroalimentacion permanente y el gran nivel de
interactividad entre los estudiantes. La gamificacion fomenta espacios
cognitivos donde se aumenta laretencién y el aprendizaje en si. Por lo tanto,
la gamificacién, modifica los métodos tradicionales de aprendizaje surgiendo
modernos y novedosos estilos, basados en la motivacion extrinseca e
intrinseca, para un aprendizaje efectivo.

Variable cuantitativa, la Gamificacién, que sera descrita en el uso de la gamificacion
de los estudiantes del nivel primaria de la I.E.P. Huellitas de las Américas Jauja-
2022.

Definicion operacional.
Segun Toukoumidis Rodriguez yRodriguez (2018) sostienen que la gamificacion es
el empleo de una propuesta tecnologica para atraer a los estudiantes e invitar,

incitar o promover el aprendizaje resolviendo problemas.

Dimensiones de las variables.

Variable: Gamificacion.

Dimension 1: Instrumental:

Actualmente el aprendizaje y medios tecnoldgicos estan intimamente vinculados;
el conectivismo incluye la tecnologia como parte de los procesos cognitivos y su
uso en la gamificacion parte de los nuevos conocimientos y destrezas, ya que se
observa al estudiante en la adquisicibn de conocimientos del mundo actual
especificamente los relacionado a las TIC.

Dimension 2: Cognitivo-Intelectual:

Las investigaciones afirman que la gamificacibn se puede definir como una
estrategia innovadora al impactar en los procesos logicos, cuyas caracteristicas y
atributos de juego se imparten en situaciones no ludicas ni recreativas, induciendo

a los participantes al ejercicio cognitivo a través de resolucion de problemas.
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Dimensién 3: Adaptabilidad:
La gamificacion se respalda en el conectivismo ya que esteconsidera que la mente

de las personas es una red que tiene la capacidad innata de adaptarse a su entorno,
por lo tanto, comprende al aprendizaje como el proceso de formacién de redes
donde las interacciones entre los distintos puntos o bases de datos amplian la
capacidad de aprender.

Dimension 4: Emocional:

La gamificacion posee el esquema del modelo gamer a través de recompensas
como insignias, puntos, “dinero” para canjearlos por elementos remunerativos
digitales elegidos a gusto de los usuarios de tal manera que se sientan motivados
para el aprendizaje online (e- learning), cosechando emociones positivas para el

ejercicio del aprendizaje.

Escala de Medicion: Ordinal

3.3. Poblacién, muestray muestreo:

Poblacion:

La poblacién es la agrupacion finita o infinita de elementos que poseen
caracteristicas semejantes, que resulta util en la extension de las conclusiones a la
presente investigacion, Arias (2006). La poblacién quedd delimitada por nuestro
problema de investigacion ademas por los objetivos planteado. La presente
investigacion se considerd poblacién a los 6354 estudiantes de tercer grado de

primaria de las instituciones educativas de la provincia de Jauja.

Muestra:

La muestra no probabilistica de estudio estd comprendida por una seccién de
personas pertenecientes a la poblacion que cumplan con las caracteristicas
indispensables para lograr los objetivos de la investigacion; Hernandez- Sampieri &
Mendoza (2018). La muestra de estudio fue determinada por 21 estudiantes, de
ambos géneros, 61% niflos y 39% nifias, que comprenden entre 8 y 9 afios, del
tercer grado de primaria de la Institucion Educativa Particular Huellitas de las
Américas, los cuales se la caracterizan por haber usado la gamificacién desde el
afno 2020 hasta el transcurso del afio escolar 2022,
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Muestreo:

De acuerdo a la coyuntura por la COVID 19 y las restricciones de salud el
investigador se limitd a trabajar so6lo en el tercer grado de la Institucién Educativa
Huellitas de las Américas; por lo tanto, el muestreo del presente es no probabilistico,
no habiendo sometido a los estudiantes seleccion al azar. Se precisé que los
estudiantes seleccionados posean record de asistencia regular y que hayan
trabajado con la gamificacion en el afio 2022, ademas que sean del mismo grado y

turno.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las fuentes y técnicas para la cosecha de informacion son investigados por Méndez
(2011) y menciona que son los hechos o documentos a los que acude el
investigador y que le permiten tener informacién, distinguiendo asi como fuentes
primarias (Relatos o escritos dejados por los actores de un hecho o acontecimiento)
y fuentes secundarias (Escritos que proporcionan datos que fueron recopilados por
individuos que tuvieron acceso a dicha informacion no de forma directa sino por un
participante u otras fuentes). Por lo que se afirma que la presente investigacion
tendra como técnica de recoleccion de datos de fuentes primarias. Sabino (1992)
afirma que existen tres momentos para la recoleccion de datos las cuales estan
articuladas y estas son: Seleccion de un instrumento o método de recoleccion de
los datos, ejecucion del instrumento o método para recolectar datos y registrar,
medir comparar los resultados obtenidos. Ademas, debe contar con tres requisitos
imprescindibles: confiabilidad, objetividad y validez.

En la presente investigacion se aplicé una encuesta de percepcion de uso de la
gamificacion, estructurada en 10 items, preguntas de opcidon mdultiple
(completamente en desacuerdo=1, en desacuerdo=2, ni acuerdo ni en
desacuerdo=3, de acuerdo=4 y completamente de acuerdo=5). La aplicacion del
cuestionario como instrumento se llevo a cabo en una sesion pedagodgica de 20 a
25 minutos. La validez del instrumento se logré6 mediante el juicio de 3 docentes
especialistas en el tema; Mg. Carlos Tadeo Maza Hidalgo, Mg. Raul Jorge Chavez
Silva, Mg. Eber Moisés Carrillo Yalan, cuyas actas se encuentran en el Anexo 03,

luego pasados los formatos de validacién, se estimé el porcentaje de validacion el
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cual obtuvo el 100%. Para calcular la confiabilidad de la investigacion se ejecutd
una prueba piloto del instrumento de Alfa de Cronbach.

3.5. Procedimientos
Se coordin6 con el director de la Institucion Educativa Particular y la docente de
aula, se programoé fecha y hora de la aplicacion, posteriormente se procedié a
informar a los padres de familia o tutores quienes estuvieron completamente de

acuerdo. El instrumento digital se aplicd en horario de clase y via Google Form.

3.6. Método de analisis de datos.
Los resultados obtenidos en la investigacion en curso fueron analizados y
procesados a través de la aplicacion SPSS, de esta manera y aplicando tablas de
frecuencia y gréficos propios de la estadistica se logré analizar la variable de
estudio en sus dimensiones especificas, para que consecutivamente podamos
discutir en los resultados encontrados, asi como los porcentajes y frecuencias

obtenidos.

3.7. Aspectos éticos

La presente investigacion se realizé en contextos reales y verificables respetando
las leyes que lo reglamentan y amparan, es pertinente mencionar que se procedio
a citar a los autores en las citas correspondientes. La informacion vertida en la
presente no son copia habiendo sido sometida a software de autenticidad, asi como
también respetando los principios de APA. Es pertinente aclarar que respetamos la
confidencialidad en los datos de la Institucion Educativa y el anonimato de los
estudiantes encuestados.
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V. RESULTADOS

Dimensién 1: Instrumentalidad

Tabla 1

Resuelvo eficazmente operaciones basicas en mi celular, tablet, laptop.

Frecuencia Porcentaje
Valido NI EN ACUERDO NI ENDESACUERDO 1 4.8
DE ACUERDO 3 14,3
COMPLETAMENTE DEACUERDO 17 81,0
Total 21 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes
Interpretacidon: Segun los resultados obtenidos, de 21 estudiantes encuestados que
representaban el 100%, el 81% de estudiantes respondieron que se encuentran
completamente de acuerdo que logran resolver con eficacia las operaciones
bésicas utilizando sus medios tecnolégicos como celular, Tablet o laptop, con una
frecuencia de 17 estudiantes. Mientras que se interpreta que el 14% con frecuencia
de 3 estudiantesrespondieron que esta de acuerdo al uso de las tecnologias y en
un porcentaje menos relevante con el 5% con frecuencia 5%, no esta de acuerdo

ni en desacuerdo que fue solo un estudiante.

Tabla 2
Empleo estrategias en el uso de mis instrumentos tecnoldgicos para interactuar

eficazmente en la resolucion de operaciones matematicas.

Frecuencia Porcentaje

Valido DE ACUERDO 5 23,8
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COMPLETAMENTE
DEACUERDO

16 76,2

Total 21 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes
Interpretacion: Segun los resultados obtenidos un 76% de los estudiantes con
frecuencia de 16 estudiantes expresan que se encuentran completamente de
acuerdo que empleanestrategias para usar sus instrumentos tecnoldgicos en la
resolucién deoperaciones basicas matematicas, y en proporcion menor el 24% de

los estudiantesse encuentran de acuerdo que tiene de frecuencia 5 estudiantes.

Dimensién: Cognitivo-Intelectual
Tabla 3
Traduzco a expresiones de suma, resta, multiplicacion o divisiéon los retos

matematicos que me presentan las aplicaciones virtuales con eficacia.

Frecuencia Porcentaje
EN DESACUERDO 1 4.8
DE ACUERDO 10 47.6
Valido COMPLETAMENTE DE
10 47.6
ACUERDO
Total 21 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion: Segun los resultados apreciados, el 48% de los estudiantes estan
Completamente de acuerdo que traducen expresiones cotidianas a lenguajes
operacionales, esto representa a la frecuencia de 10 estudiantes, mientras que otro
48% se encuentras solamente de acuerdo, siendo esto 10 estudiantes y sé6lo un

anico estudiante que representa 5%no se encuentra de acuerdo.
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Tabla 4

Usa frecuentemente aplicativos digitales e interactia en la resolucion de

situaciones matematicas con autonomia.

Frecuencia Porcentaje
NI EN ACUERDO NI
Vélido 1 4,8
ENDESACUERDO
DE ACUERDO 9 42,9
COMPLETAMENTE
11 52,4
DEACUERDO
Total 21 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion: Segun los resultados apreciados, el 52% de los estudiantes que

representan a 11 estudiantes, estdn completamente de acuerdo en usar

frecuentemente aplicativos digitales e interactia en la resolucion de situaciones

matematicas con autonomia sélo un 43% de estudiantes se encuentran de acuerdo

siendo su frecuencia de 9 estudiantes y un 5% ni en desacuerdo ni en acuerdo,

siendo su frecuencia 1 solo estudiante.

Tabla 5

Resuelvo problemas matematicos combinando operaciones basicas de suma

resta, multiplicacién y division en las aplicaciones virtuales de forma auténoma.

Frecuencia Porcentaje
NI EN ACUERDONI
Valido 4 19,0
EN DESACUERDO
DE ACUERDO 1 4,8
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COMPLETAMENTE
DE ACUERDO

16

76,2

Total 21

100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion: Segun los resultados apreciados, el 76% de los estudiantes que

representan a 16 estudiantes, estan completamente de acuerdo que construyen

sus procesos matematicos de resolucién de operaciones basicas en las

aplicaciones virtuales deforma coherente mientras solo un 5% de estudiantes con

frecuencia de 1 estudiante se encuentran de acuerdo yun 19% ni en desacuerdo nien

acuerdo con frecuencia de 4 estudiantes.

Dimension 3: Adaptabilidad

Tabla 6

Empleo aplicativos digitales en clase para resolver ejercicios matematicos

interactuando de forma autbnoma.

Frecuencia Porcentaje

NI EN ACUERDO NI

Valido 1
ENDESACUERDO
DE ACUERDO 4
COMPLETAMENTE 16
DEACUERDO
Total 21

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion: El resultado de nuestra encuesta arrojo que un 76% de estudiantes,
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gue representaa 16 estudiantes, se encuentran completamente de acuerdo que
emplean aplicativas digitales en clase para resolver ejercicios matematicos
interactuando deforma autbnoma. Mientras que un 19%, con frecuencia de 4
estudiantes, se encuentra de acuerdo y un 5% que no se encuentra de acuerdo ni

en desacuerdo con frecuencia de 1 estudiante.

Tabla 7
Expreso y justifico mi preferencia en el uso de aplicaciones digitales como

liveworksheet o quizziz para el desarrollo de problemas matematicos.

Frecuencia Porcentaje
NI EN ACUERDO NI EN 5 95
DESACUERDO ’
DE ACUERDO 1 4.8

Valido
COMPLETAMENTE DE
18 85,7

ACUERDO
Total 21 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion: Un 86% de los estudiantes, que representa a 18 estudiantes, se
encuentra completamente de acuerdo con que expresan y justifican su preferencia
en el uso de aplicaciones digitales como liveworksheet o quizziz para el desarrollo
de problemas matematicos, mientras que el 5% expresan que estan de acuerdo
con frecuencia de 1 estudiantes y un 10%, con frecuencia de 2 estudiantes, no

estan de acuerdo ni en desacuerdo.

Dimensién 4: Emocionalidad
Tabla 8

Expresa el valor de competir con mis compafieros resolviendo problemas
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matematicos en diversas plataformas digitales.

Frecuencia Porcentaje

NI EN ACUERDO NI

Valido 3 14,3
ENDESACUERDO
DE ACUERDO 4 19,0
COMPLETAMENTE

14 66,7

DEACUERDO
Total 21 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes.

El 67% de los nifios, que representa a 14 estudiantes, expresa el valor de competir

con mis comparieros resolviendo problemas matematicos en diversas plataformas

digitales mientras que el 19% con frecuencia de 4 estudiantes, se encuentra

de acuerdo y el 14% no se encuentrade acuerdo ni en desacuerdo con frecuencia

de 3 estudiantes.

Tabla 9

Me motiva resolver operaciones matematicas basicas como suma, resta,

multiplicacion y division en entornos digitales.

Frecuencia Porcentaje
NI EN ACUERDO NI
valido 3 14,3
ENDESACUERDO
DE ACUERDO 1 4,8
COMPLETAMENTE
17 81,0
DEACUERDO
Total 21 100,0
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Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes.

Interpretacion: El 81% de estudiantes encuestados con frecuencia de 17
estudiantes, afirma que se encuentra completamente motivados en resolver
operaciones matematicas basicas como suma, resta, multiplicacion y division en
entornos digitales, mientras que un 5% con frecuencia de 1 estudiantes se encuentra
deacuerdo y un 15% se encuentra ni acuerdo ni en desacuerdo con frecuencia de
3 estudiantes.

Tabla 10

Expreso mi sugerencia de emplear diferentes aplicativos digitales para resolver

problemas matematicos basicos con facilidad.

Frecuencia Porcentaje

NI EN ACUERDO NI

Valido 2 9,5
ENDESACUERDO
DE ACUERDO 5 23,8
COMPLETAMENTE

14 66,7

DEACUERDO
Total 21 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion: El 67% de estudiantes que representa a 14 estudiantes, expresan
gue se encuentran completamente de acuerdo con comunicar su sugerencia de
emplear diferentes aplicativos digitales para resolver problemas matematicos
basicos con

facilidad, mientras que un 24% de estudiantes con frecuencia de 5 estudiantes, se
encuentran de acuerdo y se aprecia que solo un 10% con frecuencia de 2
estudiantes de estudiantes no estan de acuerdo ni en descuerdo en comunicar su
sugerencia de emplear diferentes aplicativos digitales para resolver problemas

matematicos basicos con facilidad.
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V. DISCUSION

La I.E.P. Huellitas de las Américas Jauja-2022 lleva hace dos afios la gamificacion
como estrategia de aprendizaje, los nifios de tercer grado de educacion primaria
son motivados diariamente con plataformas online para el desarrollo de la clase,
por lo que en la presente Tesis se logré estimar cuantitativamente el uso de la
gamificacion en sus distintas dimensiones obteniendo que un 71% de estudiantes
se encuentran completamente de acuerdo en la usabilidad de esta estrategia
metodoldgica, este resultado proporcionalmente es similar a los resultados
obtenidos Alejandro, G., & Bryan, W. (2022) en su investigacion Gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméaticas, obtuvieron un 52% de
estudiantes que afirmaban que siempre aprenden matematicas utilizando la
gamificacién, mientras que los resultados de desaprobacion por parte de los
estudiantes son semejantes proporcionalmente a la presente investigacion ya que
obtuvieron sélo 2% de estudiantes que afirman que nunca aprenden matematicas
con la gamificacion. Los resultados obtenidos de Alejandro, G., & Bryan, W. (2022)
y el presente estudio evidencian porcentualmente una aceptacion mayoritaria
superando el 50% que la aplicaciébn de la gamificacibn en las sesiones de
aprendizaje de matematicas aporta significativamente en su proceso de ensefianza,
mejorando la percepcion hacia la asignatura.

Idrovo (2018) del Ecuador en su investigacion “La Gamificacidon y en el area de las
matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI”, tuvo como
objetivo describir cuantitativamente las principales ventajas de la gamificacion y su
uso en las matematicas, obteniendo que la gamificacion es aceptada como
satisfactoria en un 61% de los estudiantes ademas que un 75% de los estudiantes
afirma que la gamificacion promueve la motivacién, fomenta el compafierismo en
contextos no relacionado a los juegos. Siendo los resultados de aceptacién
promedio alcanzando al 58% en ambas investigaciones.

La presente investigacion permite corroborar y contribuir a la literatura cientifica
acerca del uso de la Gamificacion en el aprendizaje de estudiantes del tercer grado
del nivel primaria quienes influenciados por la tecnologia e internet aprecian en un

gran porcentaje el uso de recursos virtuales para el aprendizaje, sobre todo en el
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area de matematica el cual se sabe que ha tenido dificultades en la préactica entre
los estudiantes, también podemos afirmar que el ser humano posee la capacidad
innata de adaptarse a su entorno a través de los medios digitales aplicados en

ambitos educativos como mencion6 el autor Siemens en el aflo 2004.

25



VI. CONCLUSIONES

Primera:

De acuerdo a nuestro objetivo general, se logré estimar que 0.5% de la poblacion
estudiantil no esta de acuerdo en el uso la Gamificacion el nivel primaria de la |.E.P.
Huellitas de las Américas Jauja-2022. 8,1% del total de estudiantes expresan que
no estan ni en acuerdo ni en desacuerdo en el uso la Gamificacién en el aula. Un
20,5 % de estudiantes expresan que estan de acuerdo con el uso la Gamificacion
en sus sesiones de aprendizaje. Y un importante 70,1% de estudiantes afirman que
estan completamente de acuerdo al uso la Gamificacién. Concluyendo que el uso
de la Gamificacion es aceptado mayoritariamente por los estudiantes del tercer
grado de la institucion educativa “Huellitas de las Américas” de Jauja en el afio
escolar 2022.

Instrumentalidad: Un 79% de los estudiantes del tercer grado de la Institucion
Educativa Huellitas de las Américas de Jauja en el afio escolar 2022 se encuentran
completamente de acuerdo al uso de la instrumentalidad de la gamificacion
afirmando que resuelven eficazmente operaciones matematicas utilizando su
celular, laptop y tablets; por lo cual podemos confirmar que la Gamificacion posee
un intimo vinculo con la informatica como lo afirma.

Cognitivo Intelectual: Un 58% de estudiantes, del tercer grado de la Institucién
Educativa Huellitas de las Américas, estan de acuerdo y completamente de
acuerdo que el uso de la gamificacibn mejora su resolucion y traduccién de
problemas matematicos esto pudo ser debido a su diversidad de plataformas,
su efectividad ypopularizacion.

Adaptabilidad: Un 81% de los estudiantes del tercer grado de la Institucion
Educativa Huellitas de las Américas de Jauja en el afio escolar 2022 afirman que
se adaptaron y expresan su preferencia por el uso de la gamificacion en el
aprendizaje.

Emocionalidad: Un 71% de estudiante del tercer grado de la |.E.P. “Huellitas de
las Américas”, asegura que se encuentran de acuerdo y completamente de acuerdo

que se encuentran motivados a usar la gamificacion.

Con los mencionados resultados nos permitimos describir a la Gamificacion como
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una estrategia metodolégica de motivacibn muy aceptada por los estudiantes del

tercer grado de la institucion educativa Huellitas de las Américas Jauja 2022.

VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Se recomienda el uso de la gamificacién en la didactica de la ensefianza, ya que
se organiza con un lente colectivo para dinamizar la sociedad a través de la
motivacion y comprometiendo al estudiantado en una actividad pedagdgica

(simbes, redondo y Fernandez- Vilas, 2012; Kapp, 2012).

Segunda:

Se recomienda a los directivos y autoridades articular la didactica de aprendizaje y
a la Gamificacion como técnica de motivacion pedagogicas con miras a un futuro
inmediato ya que es muy aceptada por la poblacion estudiantil, siendo su
implementacion también en el sistema presencial (Nicholson, 2012; Hanus y Fox,
2015).
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ANEXOS

Matriz de Operacionalizaciéon de Variables

Anexo 01: Operacionalizacion de variables

Variable

Definiciéon

conceptual

Definiciéon

operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de

medicién

Gamificacion

La gamificacion es
una técnica o
estrategia que el
profesor emplea en
el diseno de una
actividad de
aprendizaje
introduciendo

del

juego con el fin de

elementos

enriquecer esa
experiencia de

aprendizaje, dirigir

La gamificacion como
busca el
del

aprendizaje en |la

variable

mejoramiento

competencia
matematica “Resuelve

problemas” siendo el

objetivo que los
estudiantes resuelvan
problemas o] los

replanteen a través del
uso de aplicaciones

digitales, promoviendo

1. Instrumental

Utiliza instrumentos

tecnolégicos como  celular,
tablet o laptop para interactuar
en entornos digitales de manera

consciente y sistematica.

2. Cognitivo-

Intelectual

facilidad

ludicas a

Traduce con
situaciones
expresiones numericas y
operativas como suma, resta,
multiplicacion y division
utilizando aplicaciones virtuales

de forma coherente.

Escala Tipo Likert

6. Totalmente en
desacuerdo

7. En desacuerdo

8. Ni de acuerdo
ni desacuerdo.

9. De acuerdo.

10.Completamente
de acuerdo.




y/o modificar el
comportamiento de
los estudiantes en
el aula Foncubierta
y Rodriguez (2014).

que el estudiantado
construya y defina
principios de cantidad,
numeros y

procedimientos en sus

operaciones
reconociendo sus
caracteristicas en

entornos atractivos )

novedosos.

Resuelve problemas
matematicos combinando
operaciones basicas de suma
resta, multiplicaciéon y division
en las aplicaciones virtuales de

forma auténoma.

3. Adaptabilidad

Usa frecuentemente aplicativos
digitales e interactua en la
resolucion de situaciones

matematicas con autonomia.

Expresa y justifica ventajas de
las al aplicaciones digitales en el
desarrollo de problemas

matematicos.

5. Emocional

Expresa el valor de Ia
interaccién con sus companeros
a través de la competicidn
resolviendo problemas
matematicos en  entornos

digitales.




Muestra motivacion por resolver
operaciones matematicas
basicas como suma, resta,
multiplicacién y division en

entornos digitales.

Expresa sugerencias para eluso
de distintos aplicativos digitales
adicionales para resolver

problemas
matematicos basicos con
facilidad.
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Anexo 02:
CRITERIOS DE EVALUACION

Revisar cada uno de los [tems del instrumento y marcar con un aspa entro del recuadro (X), segdn la calificacidn que asigne donde:

Validacion d

Instrumanto

I: Inaceptable (1) D: Deficiente (2) R: Regular (3) B: Buano [4) E: Excelente (5)
CRITERIOS DE EVALUACION
41 2
- |
OBSERVACIONES
< 2 INDICADOR TEMS PERTINENCIA RELEVANCIA CLARIDAD YO
® = RECOMENDACIONES
< =
e I|lo|r|B|E|I|D|R|B|E|I|D|R|B
1. Resualvo , % nd s
il cador: f
!“It'lm eficazmente "Giapositivo” en vez de
Instrumentos | gperaciones de suma, nstrumentas” ya que los
i e . ut
tecnoldgicos resta, multiplicacidn vy Sloctrinions. nstnamentc”
como  celular,| givision en mi celular, e més genérico, Yano
Tablet o laptop Tablet, laptop. “como” pofque usted ya
para interactuar tione definido los
3 en  entornos Fepostos.
%] 3 digitales de Serla: Utiliza dispostivos
é = manera e D oo colular,
s E consciente ¥
< B sistematica. 'Ehaua“ - muiﬁ celular
O = tablet o laptop )
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2 Empleo
esirategias en el uso de
mis instrumentos

tecnoldgicos como
celular, Tablet o laplop

Croo que o que se busca
on eafp ibem es “ubizas
OEiraleges &5 nara
Fasialved P ohksmas"
[PPSR

Cognitivo-intelectual

para interactuar Emplec estralegus pars
eficazmente en la irtaraciuae alCAZITENIR o0
resolucidn de 13 resckicn 9
operaciones “P"'"'-'""'l:::}"‘“‘"
matematicas. Tbied o lapiop.
Traduce con|3.- Traduzco a Indicador: Traduar en

facilidad

situaciones
ludicas a
expresiones
numencas ¥

operativas como
suma, resta,
multiplicacidn v
divisidn
utilizando
aphcaciones
virtuales de
forma coherenta,

expresiones de suma,
resta, multiplicacion o
division  los  relos
matematicos que me

INmines malsmaboos o5
trasdnmmar y no siompra os
fici Ademés, corsidero
que Race mis comgplkeo el
irlcadorn, fCOmo madin

tachdad? Sugsn bomar
presentan las “con faciidad™
aplicaciones  virtuales
con eficacia.
Item: Propongo:
Constiuyo
CohSrBnbETan pFoCescs
MALeMABCes o Mesokicedn

4.- Construyo procesos
matemdalicos de

resohucin i [
operaciones basicas
como  suma, resla
multiplicacion y division
en las aplicaciones
virfluales de  forma
coherente,

do cporacones bascas
COITAD SUmaL, nesta
sultih 1y divimitin en
Las aplcacares virteses
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Resuelve
problemas
matematicos
combinando
operaciones
basicas de suma
resta,
multiplicacion vy
division en las
aplicaciones

5.- Resuelvo problemas
matematicos
combinando
operaciones basicas de
suma resta,
multiplicacion y division
en las aplicaciones
vifuales de forma
autdnoma.

Indicador tem:
propongo utlizar “de
mangra auténoma™ ya
que &5 una taminologla
mds carca la
competencia trasversal
del Curriculo Macional

itam:

Por tema de redaccidn,
hay mayor claridad s
planinamos:

"Resushxo da manera
aulbmema problemas
malematicos. combinands

con autonomia.

aplcaciongs viruales
virluales de
forma auténoma.
Usa 6.-Empleo aplicativos Indicador: Cambiar of _
frecuentemente | digitales en clase para m"::p::'ﬂm“:
frecuentemente | resolver ejercicios mgn.mmm:la mids referido
- - ; 8 hacer gue los aphcalvos
g HFIFEW‘E matematicos wirtuales sirvan para un fin
= digitales e interactuando de forma educativo
2 interactla en la | auténoma. item: Mejor s "Utiiza
ﬁ resolucion de ;mammm“m“"ﬂ'ml"”“
situaciones — icos
matematicas interactuando do manera
auldnoma.
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digitales.

7. Expreso vy justifico mi Indicadoritom:
preferencia el uso de Proporge. sak qusdar
Expresay  |aplicaciones  digitales abapr gl
justifica ventajas | comg  liveworksheet o
de las quizziz para el desarrollo Indicador Justfica las
aplicaciones de problemas aplicaciones digtales on ol
digitales en el | atematicos. desarrolo de problemas
desarrollo de e
problemas Ibeem: *Sustifica mi
matematicos. mﬂm
Irveearcricsihead O QUITTT
para @l desarmcllo y
resoluckon de problomas
matomaticos’.
Expresa el valor | 8.-Expresa el valor de Indicador:
de la interaccidn | competir con mis m:!:n:m-
Con sus compafienos resolviendo mmﬁmhr'm“]
_ compaferos a | problemas matematicos m"""-
g través de la en diversas plataformas roschvisncs prebéemes
Z competicion digitales. digitalos.
E resolviendo
problemas
matematicos en
entomas




UNIVERSIDAD CEsAar VALLEJO

Muestra 9.- Me motiva resolver
operacionas

motivacién  por
matematicas basicas

resalver como suma, resta,
operaciones multiplicacion y divisién
matematicas en entornos digitales.

basicas como
suma, resta,
multiplicacién vy
division en
entormos

digitales.

Expresa

sugerencias

para el uso de 10-- Expreso mi

sugerencia de emplear

distintos
aplicativos diferentes aplicativos
digitales digitales para resolver

adicionales para problemas matematicos

resolver bésicos con facilidad.
problemas

matematicos
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basicos con
facilidad.

Grado y Nombre del Experto: Mgt.. CARLOS TADEO MAZA HIDALGO

Firma del experto:

EXPERTO EVALUADOR
DNI:05641241




Anexo 03:
PERTINENCIA DE

Variable: La Gamificacion

ITEM O REACTIVOS DEL INSTRUMENTO:

INSTRUMENTO

DIMENSION 1/items

COMPLE
TAMENT
E EN
DESACU
ERDO

EN
DESACU
ERDO

NI DE
ACUERDO
NI EN
DESACUE
RDO

DE
ACUERDO

COMPLET
AMENTE
DE
ACUERDO

Instrumental

1. Resuelvo
eficazmente operaciones
de suma, resta,
multiplicacion y division
en mi celular, Tablet,
laptop.

2. Empleo
estrategias en el uso de
mis instrumentos
tecnoldgicos como
celular, tablet o laptop

para interactuar
eficazmente en la
resolucion de
operaciones
matematicas.

DIMENSION 2/items

Cognitivo-Intelectual

3.- Traduzco a
expresiones de suma,
resta multiplicacion o
division los retos
matematicos me
presentan las
aplicaciones virtuales
con eficacia.

que

4.- Construyo procesos

matematicos de
resolucion de
operaciones basicas
como suma, resta
multiplicacion y division
en las aplicaciones
virtuales.

5.- Resuelvo problemas
matematicos combinado




operaciones basicas en
las aplicaciones virtuales
con facilidad.

DIMENSION 3/items

Adaptabilidad

6.-Empleo aplicativos
digitales en clase para
resolver ejercicios
matematicos
adaptandome a la
dinamica de cada app.

7. Expreso y justifico mi
preferencia el uso de
aplicaciones digitales
como liveworksheet o
quizziz para el desarrollo
de problemas
matematicos.

DIMENSION 4/items

Emocional

8.-Expreso el valor de
competir con mis
companeros resolviendo
problemas matematicos
en diversas plataformas
digitales.

9.- Me motiva resolver
operaciones
matematicas basicas
como suma, resta,
multiplicacion y division
en entornos digitales.

10.- Expreso mi
sugerencia de emplear
diferentes aplicativos
digitales para resolver
problemas matematicos

basicos con facilidad.




Anexo 04: .
INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA INVESTIGACION:

La trascendencia de la Gamificacion en el logro de aprendizajes en la
competencia resuelve problemas de cantidad del area matematica en los
estudiantes en la |.E_.P. Huellitas de las Americas de Jauja 2022.

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Cuestionario de usabilidad de la Gamificacion
TESISTA:

Br: Paitan Gutierrez, Karen Raguel
DECISION: Cumple con lo establecido

APROBADO: Sl NO
X

OBSERVACIONES:
El instrumento puede aplicarse sin mayores inconvenientes, guarda coherencia
con las variables dimensiones e indicadores.

Lima, 13 de agosto de 2022

Mg. Raul Jorge Chavez Silva
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TiTULO DE LA INVESTIGACION:

La trascendencia de la Gamificacion en el logro de aprendizajes en la

competencia resuelve problemas de cantidad del area matematica en los
estudiantes en la |.E.P. Huellitas de las Américas de Jauja 2022.
NOMEBRE DEL INSTRUMENTO:

Cuestionario de usabilidad de la Gamificacion en el aprendizaje de las

matematicas
TESISTA:

Br: Paitan Gutierrez, Karen Raquel
DECISION: Cumple con lo establecido

APROBADO: Sl NO

X

OBSERVACIONES:

El instrumento se ajusta a los criterios de validacion y confiablidad y puede
aplicarse. Es importante levantar las observaciones sugeridas

Piura, 13 de setiembre de 2022

Mag. Carlos Tadeo Maza Hidalgo

DNI 05641241



Anexo 06

Huellitas
de las Américas

RDREJ N° 2205 - 2017
RDL N° 01315 - 2012

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

El que suscribe, director de la Institucion Educativa Particular de
Educacién Inicial y Primaria “HUELLITAS DE LAS AMERICAS”, otorga la
siguiente:

CONSTANCIA DE APLICACION

A la Prof. Paitan Gutierrez, Karen Raquel; con DNI N2 43905836,
domiciliada en la Av. Mariscal Caceres N° 254 — Jauja, Peru, quien realizé la
Aplicaciéon de su instrumento de Investigacion en nuestra Institucidn

Educativa, en el tercer grado de Educacién Primaria.

Se otorga la presente a solicitud de la profesora para los fines que sea

conveniente.

Jauja, 20 agosto del 2022

®) 958 480 073

ek e 1 B S, vt IEP Huellitas de las Américas

American School
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FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, CARRILLO YALAN EBER MOISES, docente de la FACULTAD DE DERECHO Y
HUMANIDADES de la escuela profesional de EDUCACION PRIMARIA de la
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Uso de
la Gamificacién en los estudiantes del nivel primario de la I.E.P. Huellitas de las Américas
Jauja-2022", cuyo autor es PAITAN GUTIERREZ KAREN RAQUEL, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 16.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 16 de Febrero del 2023

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
CARRILLO YALAN EBER MOISES Firmado electrénicamente
DNI: 09984952 por: ECARRILLOYA el 16-
ORCID: 0000-0002-7801-0933 02-2023 14:46:53

Caddigo documento Trilce: TRI - 0533489
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