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Resumen

El presente estudio abordd contenidos esenciales de la gamificacion y el
sentido numeérico, el objetivo general fue determinar la influencia de la
Gamificacion en el Sentido Numérico en los estudiantes.

La investigacion fue de tipo aplicada, de nivel explicativo, con un disefio
no experimental, correlacional-causal, enfoque cuantitativo enmarcado en el
método hipotético deductivo. Se consideré una poblacion de 225 estudiantes,
consecutivamente se selecciond una muestra de 125 estudiantes como
resultado de un muestreo probabilistico estratificado. La técnica de recoleccién
para ambas variables fue la encuesta y como instrumento el cuestionario y una
prueba de rendimiento, se establecio la confiabilidad de los instrumentos
mediante alfa de Cronbach en 0.83 para Gamificacion y para Sentido Numérico
a través de Kuder Richardson en 0.78.

Los resultados se los obtuvo mediante la prueba de regresion logistica
ordinal, que arrojaron un p-valor = 0,046 < 0,05 evidenciando que la variable
sentido numérico es explicada por el modelo Pseudo R2 de Cox y Snell de 4,10%
y de Nagelkerke de 4,80%. Lo que permitié concluir que la gamificacién influye
significativamente en el sentido numérico y contribuye a la mejora en el
conocimiento matematico, motiva a los estudiantes al empoderamiento y el

interés por aprender.
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Abstract

The present study addressed essential contents of gamification and
number sense, the general objective was to determine the influence of
gamification on number sense in students.

The research was of applied type, of explanatory level, with a non-
experimental design, correlational-causal, quantitative approach framed in the
hypothetical-deductive method. A population of 225 students was considered,
consecutively a sample of 125 students was selected as a result of a stratified
probabilistic sampling. The collection technique for both variables was the survey
and as an instrument the questionnaire and a performance test. The reliability of
the instruments was established through Cronbach's alpha of 0.83 for
Gamification and 0.78 for Number Sense through Kuder Richardson.

The results were obtained through the ordinal logistic regression test,
which yielded a p-value = 0.046 < 0.05, showing that the numerical sense variable
is explained by Cox and Snell's Pseudo R2 model of 4.10% and Nagelkerke's of
4.80%. This led to the conclusion that gamification significantly influences number
sense and contributes to the improvement of mathematical knowledge, motivates

students to empowerment and interest in learning.

Keywords: gamification, number sense, motivation
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I.  INTRODUCCION

Una de las prioridades elementales de atencién a nivel mundial es la
educaciéon, pues no solo es responsabilidad del Estado, sino que involucra a la
sociedad y son los llamados a garantizar de manera significativa su desarrollo. En
el marco de una educacion inclusiva, la Organizacion de las Naciones Unidas
(2012), organismo enfocado a fortalecer y potenciar las habilidades de los
estudiantes, generar oportunidades de aprendizaje para todos y todas; de calidad
y calidez, procurar la igualdad de género y por ende, debilitar el ciclo de pobreza
gue atafia a la sociedad actual.

La incertidumbre y desconcierto que presenta el panorama actual, agudiza
aun mas la crisis educativa que se ha generado a raiz de la pandemia, tal como lo
anunciaron los reportes de la Organizacion de Naciones Unidas. Por su parte,
Garcia (2021), afirm6 que el cierre de los centros educativos afectd al 94 % de la
poblacion estudiantil a nivel del mundo, por lo que las instituciones se vieron
obligadas a implementar herramientas tecnolégicas a fin de procurar que los
estudiantes accedan a los conocimientos en un ambiente de educacion virtual. Asi
mismo, UNESCO (2022), sefal6o que alrededor de 617 millones de nifios y
adolescentes a nivel mundial carecen de lectura critica, ademas tienen impericia en
el desarrollo de los calculos en matematica.

Por otro lado, Ecuador participo en el afio 2019, en una evaluacion que midié
logros de ensefianza que son comunes en el sistema educativo del Caribe, al igual
gue Ameérica Latina, en un Estudio Regional Comparativo y Explicativo denominado
ERCE. Este organismo afirmé que los niveles de logro en matematica,
especialmente en el desarrollo del sentido numérico, no han mejorado en la region
desde el afio 2013. Otro indicador que refleja alarmantes resultados es el Informe
del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2018), en coordinacion con el
Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes y que se aplicaron
antes de la pandemia en el afio 2018. Ecuador logr6 obtener un promedio de 377
sobre 1000 puntos en el desempefio de matematica, evidenciando que no se ha
desarrollado la capacidad en los estudiantes del sentido numérico y resolucion de

problemas.



A nivel nacional, existe una instancia publica encargada de la evaluacién del
sistema educativo, cada afio se hace el proceso de evaluacion a los estudiantes de
tercero de bachillerato, a fin tener datos y poder asignar cupos para ingreso a la
universidad publica, cabe sefialar, que el informe oficial del Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa (2018), revel6 que el 70,9 % de los estudiantes que fueron
evaluados en ese afo no alcanzaron el nivel basico en matematica. Los resultados
expuestos dan cuenta de una problematica generalizada en el escaso dominio del
sentido numérico, tomando en cuenta que es el inicio de otras secuencias de la
asignatura, la concepcidon numérica, operaciones basicas, relaciones con los
nameros, es palpable la falencia y debilidad existente en los estudiantes.

A nivel local, los estudiantes que van a iniciar el colegio, es decir, que
terminan el nivel basico media y que van al nivel basico superior (octavo afio)
estarian presentando grandes dificultades en matemética, por ende, cada afo se
tienen estudiantes con bajo rendimiento y quedados a supletorios. Esto segun los
reportes del departamento de vicerrectorado, lo que se evidencia de manera
generalizada en todos los afios de secundaria, si bien es cierto, que el sentido
numeérico en los primeros afios de escolaridad juega un papel importante y su
desarrollo de manera eficaz en los estudiantes ampliarian experiencias en el
manejo de los numeros y el fortalecimiento en el aprendizaje de matematica. Por
otro lado, se podria mencionar la actitud de la mayoria de docentes que desean
mantenerse en su zona de confort empleando metodologias tradicionales, se da
poco interés a la creatividad y a la implementacion de estrategias innovadoras.

En consecuencia, los docentes tienen un desafio enorme: renovar y adaptar
estrategias didacticas diferentes que permitan que el conocimiento matematico sea
interesante, motivador y ladico. Por ejemplo: si se desea trabajar con el tema de
Fracciones Equivalentes, una buena opcion seria aplicar la gamificacion “dominé
de fracciones”, es decir, vincular el tema con elementos que tiene el juego. Asi
mismo, como experiencia pedagogica llevada a cabo por la autora de la tesis, el
afio anterior se trabajo desde la virtualidad en la asignatura de matemética en
ciertos temas, adaptando actividades con los elementos de la gamificacion y por
ende, la utilizacibn de herramientas digitales como Kahoot, Geogebra, Khan

Academy, con estudiantes de noveno y décimo afio del nivel basico superior



motivando el aprendizaje en el sentido numérico y que promovié en el estudiante la
abstraccion del conocimiento de manera eficiente que una clase tradicional.

Ante lo expuesto, resulta pertinente responder a la interrogante de
investigacién que se ha planteado: ¢De qué manera la gamificacion influye en el
sentido numérico en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo
Domingo. Ecuador, 20227?. Asi mismo, se desprenden interrogantes derivadas
como sustento del proceso: (1) ¢De qué manera la gamificacion influye en el
conocimiento y facilidad con los nimeros, en estudiantes de una Unidad Educativa
Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022?; (2) ¢ De qué manera la gamificacion
influye en el conocimiento y facilidad con las operaciones en estudiantes de una
Unidad Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador, 20227?; (3) ¢ De qué manera
la gamificacion influye en la aplicacion del conocimiento de nUmeros y operaciones
en contexto de célculo en estudiantes de una Unidad Educativa Pdblica de Santo
Domingo. Ecuador, 20227?.

La presente investigacion tiene como justificacion teorica, dada por los
autores Werbach y Hunter (2012), quienes conceptualizaron a la gamificacion como
una estrategia favorable que activa la reflexion del jugador, vinculando las
dinamicas del juego, para cautivar la atencidbn de los estudiantes y disipar
problemas en su contexto. En cuanto a la segunda variable Sentido Numérico, la
referencia tedrica esta dada por los autores Mclinston et al. (1992), desde la mirada
de los autores, que definieron este constructo como una habilidad que contempla
el conocimiento general que tiene una persona, sobre las operaciones y los
nameros; vinculando la destreza para hacer reflexiones matematicas y desarrollar
estrategias eficaces al manejar operaciones de calculo.

Es de caracter practico porque se fundamenta en el proceso de la
investigacién haciendo un trabajo de recopilacién de informacion a través de
instrumentos de medicion; con la finalidad de que contribuyan a plantear acciones
0 proyectos que ayuden al fortalecimiento de la Gamificacion en beneficio de
mejorar los niveles de abstraccion del Sentido numérico en los estudiantes.

A nivel metodolégico se apoyo en el enfoque cuantitativo, cuyos datos se
sometieron a distintas mediciones, fue de tipo aplicada, nivel explicativo, método
hipotético deductivo y de disefio no experimental correlacional causal, la técnica

estuvo referenciada por la encuesta y sus instrumentos: un cuestionario y prueba



de rendimiento, debidamente validados por expertos. De igual forma, este tema es
de gran interés, ya que la gamificacion es considerada una estrategia didactica
renovadora, su analisis permitira la creacion de nuevas propuestas que contribuyan
a la contrastacion de las hipotesis y constructos respecto a gamificacion y sentido
numMerico.

El objetivo general: Determinar la influencia de la gamificacion en el sentido
numérico en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo.
Ecuador, 2022. Y de manera especifica: (1) Determinar la influencia de la
gamificaciéon en el conocimiento y facilidad con los nimeros en estudiantes de una
Unidad Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022; (2) Determinar la
influencia de la gamificacion en el conocimiento y facilidad con las operaciones en
estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022;
(3) Determinar la influencia de la gamificacién en la aplicacion del conocimiento de
nameros y operaciones en contexto de célculo en estudiantes de una Unidad
Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Asi mismo, se ha formulado la siguiente hipétesis general: Existe influencia
significativa de la gamificacion en el sentido numérico en estudiantes de una Unidad
Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022. Y de manera especifica: (1)
Existe influencia significativa de la gamificacion en el conocimiento y facilidad con
los nimeros en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo.
Ecuador, 2022; (2) Existe influencia significativa de la gamificacion en el
conocimiento y facilidad con las operaciones en estudiantes de una Unidad
Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022; (3) Existe influencia
significativa de la gamificacion en la aplicacion del conocimiento de nimeros y
operaciones en contexto de calculo en estudiantes de una Unidad Educativa
Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022.



Il. MARCO TEORICO

Antecedentes internacionales, se ha estimado a, Malvasi y Recio-Moreno
(2022), su estudio indago la percepcion desde la mirada del estudiante y el docente,
su propdsito fue diagnosticar la gamificacion aplicada como destreza pedagdgica
en la asignatura de mateméatica. Empled un estudio mixto, de alcance exploratorio-
correlacional. Utilizé un cuestionario, aplicado a 4845 estudiantes de entre 13y 22
afos y entrevistas a profundidad a 12 profesores. La fiabilidad de los instrumentos
la realiz6 mediante alfa de Cronbach en 0,65 lo que permitié tener una fiabilidad
alta. Los resultados reflejaron sobre el conocimiento de juegos que beneficien al
conocimiento de la asignatura de matematicas, con un 94 % respondieron
negativamente, en cuanto a la apreciacion de la estrategia, un 81 % respondieron
gue no se aplican estrategias. Por lo que se concluy6é que los docentes tienen
escaso conocimiento sobre la gamificacion, desconocen juegos que beneficien la
abstraccion de contenidos en matematica.

Garcia (2020), contribuyé con su estudio Gamificacion y competencias
matematicas en alumnos, su objetivo fue examinar de forma porcentual se
relacionan las variables, present6 un estudio con enfoque cuantitativo, de disefio
no experimental, correlacional y que tuvo una poblacién de 116 alumnos, como
instrumento de recojo de informacidén aplicé guias de observacion validados
mediante el criterio de expertos y que establecié su confiabilidad a través de Alfa
de Cronbach en 0,913 y para la segunda variable 0,735. Los resultados concluyeron
gue los datos no mantienen un dividendo normal, por lo que se aplic6 una
estadistica no paramétrica y se decidié aplicar el coeficiente de correlacion de
Spearman, lo que establecio la relacion significativa entre las dos variables, esto es
r =0,249; p=0,017< 0,05. Asi mismo, cada una de las dimensiones, la dinamica de
la gamificacion y las competencias matematicas r=0,287; p=0,006<0,05, la relacion
entre la mecdanica y las competencias matematicas r=0,308; p=0,003<0.05. Por
altimo, los componentes de la Gamificacion y las competencias matematicas
r=0,201; p=0,045<0,05. Los resultados refirieron que el profesorado aplique
gamificacibn como una herramienta integradora, para lograr desarrollar la

motivacion.



En esta misma linea, Villarroel et al. (2021), su estudio examind la
correlacion entre gamificacion y la motivacion en tiempos de pandemia, emplearon
una investigacion cuantitativa, no experimental, correlacional, con una poblacion
censal de 253 estudiantes, se aplicé una guia de observacion Garcia (2020), la
confiabilidad mediante Alfa de Cronbach en un 0,913 y un cuestionario de
motivacion MSLQ de T. Garcia et al.(1988). Se aplicé la prueba de normalidad, la
misma que concluy6 que los datos fueron no paramétricos, para lo cual se utilizo el
coeficiente de Rho de Spearman, estadisticamente, significativa Rho = 0.025, el
valor de p = 0.694 > 0.05; por ello, las derivaciones reflejaron que no hay
correspondencia entre la motivacidon y la gamificacion. Asi mismo, un alto
porcentaje de docentes no emplean herramientas digitales en sus clases, tienen
escaso dominio en el manejo de redes sociales, plataformas, ademas del limitado
recurso tecnoldgico que disponen.

En cuanto a la variable Sentido numérico, Castro y Palacios (2018),
realizaron un estudio, cuya finalidad fue implementar actividades matematicas
focalizadas en el perfeccionamiento del sentido numérico en alumnos, aplicé una
metodologia en clases centrada en la resolucion de tareas a partir de escenarios
problematicos de su entorno, a fin de que estime el uso de habilidades para ser
resueltas. Consideré un enfoque mixto, aplicoO pre y post test, las derivaciones
evidenciaron en gran medida que las practicas pedagogicas siguen los paradigmas
tradicionales, se observo que un alto porcentaje privilegia el uso memoristico y la
aplicacion de algoritmos al momento de resolver situaciones numéricas. Los
resultados evidenciaron en la prueba inicial el 15 % en contraste con la prueba final
el 22,3 %, lo que da cuenta que un bajo porcentaje demostro indicadores favorables
del sentido numeérico. Los hallazgos concluyeron que es preciso reflexionar sobre
el alcance de las metodologias aplicadas en el aula clase y la importancia de
considerar al sentido numérico como parte del desarrollo del pensamiento.

Asi mismo, Almeida y Bruno (2019), su estudio buscé determinar los perfiles
adecuados en el sentido numérico en estudiantes de secundaria, para esta
investigacion se aplic6 una metodologia cualitativa, tomando como referencia dos
grupos de estudiantes comprendidos en las edades de 13 a 14 afos, y de 22 a 25
afnos respectivamente, se aplico entrevistas al inicio y al finalizar el estudio, al igual

gue se implementéo una secuencia de aprendizaje que promovia el sentido



numeérico, desde la ejecucion de tareas de fracciones y decimales. La intervenciéon
tuvo lugar a once sesiones. Los resultados que se obtuvieron delined los perfiles
adecuados y revelaron algunas conclusiones importantes como son: que el sentido
numerico es la base fundamental del curriculo educativo, es decir, tiene un enlace
con los contenidos esenciales de matematica, asi mismo, el sentido numérico no
se esta desarrollando adecuadamente, ya que los estudiantes tienen deficiencias y
muestran debilidad notable al resolver ejercicios. Por ende, la vinculacion de las
nuevas tecnologias y la capacitacion permanente de los docentes se consideran
herramientas Utiles para la aplicabilidad de la gamificacion en pro de mejorar el
sentido numeérico en los estudiantes.

En los antecedentes nacionales, Vasquez (2021), desarroll6 su investigacion
sobre la Gamificacién y estdndares de aprendizaje del area de mateméticas, su
objetivo fue comprobar la influencia de la gamificacion en los estandares de
aprendizaje en el area de matematica, empled un estudio con enfoque cuantitativo,
aplicada, de alcance correlacional y de disefio no experimental transversal; utilizd
la encuesta como técnica y dos cuestionarios, su muestra 235 alumnos de los afios
escolares: octavos, novenos y décimos de Educacion General Basica. Para la
prueba de normalidad aplico la estadistica de Kolmogorov-Smirnov, por la muestra
utilizada; dando una significancia de 0,000 cuyos datos revelaron ser no
paramétricos, empled el método Rho de Spearman, cuyo indice de correlacion fue
de 0,789 y el valor de la significancia de 0,00 que es menor a 0,05 en términos
estadisticos los resultados que arrojaron este estudio sefialaron que existe
influencia significativa de la gamificacion y es apreciada como método de
ensefianza en los estandares de matemética.

Huaca (2021), su investigaciébn buscO determinar la influencia de la
gamificacibn en el aprendizaje significativo, empleé una metodologia de
investigacion de tipo aplicada, disefio correlacional causal transversal, tuvo como
muestra a 80 estudiantes, utilizdé la encuesta y dos cuestionarios debidamente
validados a través de expertos. La prueba de normalidad evidenci6 tener datos no
paramétricos, por lo que se aplicé la prueba de Rho de Spearman, cuyo valor reflejo
en RS=0,854 lo que demostro la existencia de una correlacién alta y directa y el
coeficiente de determinacion R2=0,775 es decir, estadisticamente la gamificacion

influyé en un 77,5 %. Los resultados concluyeron que a mayor gamificacion el



aprendizaje significativo se incrementa, lo que quiere decir, que contribuy6 a la
mejora en la abstraccion del aprendizaje en los estudiantes.

En cuando a las dos variables de estudio, Garcia y Moscoso (2021), en su
investigacién vinculada a la Gamificacion y la ensefianza del razonamiento l6gico
matematico, cuyo objetivo fue examinar dicho razonamiento, aplicando la
gamificacidon como estrategia de ensefianza; este estudio se apoyo6 en el enfoque
cuantitativo, de alcance descriptivo, su muestra fue de 30 estudiantes, aplicé una
ficha de observacion y que cuyo indice de fiabilidad fue validado mediante Alfa de
Cronbach en 0,82 es decir, que el instrumento es confiable, para el contraste de
los resultados se aplico la prueba T, mismo que determind los valores de la media,
en una clase tradicional de los cuales se obtuvieron 2,80 frente a una clase con
actividades innovadoras 4,07. Lo que permitid concluir que los estudiantes se
sintieron estimulados y motivados al experimentar nuevos contextos que dejaron
de lado el esquema de una clase tradicional y los movilizé a un entorno innovador,
lidico que fomento la participacion activa y el empoderamiento de la asignatura.

En esta misma linea, Sanchez (2020), realizé un estudio cuyo propdésito fue
optimizar los conocimientos en Matematica, aplicando gamificacion personalizada.
Desarroll6 un estudio cualitativo-cuantitativo, con una muestra de 66 alumnos, para
la fiabilidad de los instrumentos aplicé el método de Alfa de Cronbach, obtuvo un
indice de confiabilidad de 0,81 lo que determind que son altamente confiable, asi
mismo, la validacion a través del juicio de expertos especialistas que avalaron su
aplicacion. Utilizé el pre test y post test, aplicd un cuestionario de 20 items, el mismo
gue lo realizdé a través de un formulario Google Forms. El andlisis estadistico
permitid contrastar derivaciones obtenidas del pre test y el post test, en cada una
de las dimensiones estudiadas se evidencié una varianza en el resultado de
saberes previos en el grupo control, 76,47 % en nivel deficiente en contraste con el
grupo experimental 40,62 % de estudiantes que lograron el nivel medio, asi como
un 25 % alcanzaron el nivel alto. Estos datos revelaron deducciones notables, lo
gue indica que una vez aplicada la gamificacion esta generé una mejora en el
aprendizaje de matematica y como estrategia logré involucrar y motivar
favorablemente al aprendizaje efectivo de las matematicas.

En este mismo contexto, Rosero-Guanotasig y Medina-Chicaiza (2021), el

propésito de su estudio consistio en examinar la jerarquia de la gamificacion



aplicada a la ensefianza de las matematicas, en torno al sentido numeérico. El
estudio fue una investigacion descriptiva documental, uso técnicas de exploracion
para sustentar las variables, aplicé la técnica ladov propuesta por (Kuzmina, 1970)
mediante una encuesta de satisfaccion. Se concluyd que la capacitacion a los
docentes debe ser primordial. Asi mismo, el diagnostico evidencié que las
estrategias didacticas que utilizan los docentes no compensan ni han logrado
aportar significativamente, lo que se acredité un bajo interés de los estudiantes por
abstraer el sentido numérico. Por tanto, la metodologia de la gamificacion se
presenta como una opcion ideal para desarrollar el conocimiento sobre nameros,
propiedades y operaciones, vinculando el apoyo de las herramientas tecnoldgicas
gue estimulan ambientes de formacion efectivos.

Como bases tedricas que se abordaron en el presente estudio tenemos en
referencia a la gamificacion se contemplé dos enfoques, en primera instancia,
desde la mirada motivacional, su objetivo principal lograr en el estudiante el
empoderamiento y su maxima intervencion en el aprendizaje (Zichermann y
Cunningham, 2011). En esta misma linea, la Teoria del Flujo(flow) que para Teixes
(2014), esta teoria esta muy ligada a los juegos y a la gamificacién, entendiéndola
como la etapa espiritual del individuo que se empodera en ejecutar una actividad.
Gomez (2020), sostuvo que la motivacion y el entorno ludico favorece notablemente
la participacion, predisposicién e interés por aprender.

De igual manera, Teixes (2014), refirid la teoria de establecimiento de
objetivos de Loke y Latham, por cuanto llegar a cumplir una meta complicada hace
gue su logro sea mas satisfactorio, habiendo realizado para ello un esfuerzo
gradual, produce en el estudiante un sentimiento de complacencia. También se
debe considerar la motivacién extrinseca, que segun Shunk (2012), manifestd que
participar en una actividad implica motivacion, esta actividad puede constituir en
lograr un fin, una calificacion, un elogio, es decir, factores dinamicos que acttan
fuera del individuo como recompensas y que no deben perder el efecto
motivacional. Para Sanchez et al. (2020), el factor motivacional es quien moviliza al
estudiante a aumentar su nivel de cooperacion y predisposicion en el aprendizaje.

En segunda instancia, desde el enfoque pedagogico, Kapp (2012),

argumenté que esta perspectiva adopta un perfil individual, estimando las



prioridades y cualidades propias. Sin embargo, la retroalimentacion y la evaluacién,
estan ligadas al trabajo en comunidad.

Por lo que, constituye para los docentes un desafio titanico, adaptar
estrategias de aprendizaje, mas aun en el contexto de las generaciones actuales,
ya que desde temprana edad estan familiarizados con todas las contingencias que
brinda la era tecnologica, asi lo afirmaron, Pacheco y Causado (2018), la
implicacién de las TIC y el juego, corresponde a un reto a las instituciones
educativas que conlleva a la implementacion de estrategias innovadoras y
atractivas y que contribuye a la mejora del aprendizaje.

Respecto a la gamificacion abordo la teoria del conectivismo, ya que se
considerd como concepto clave la interrelacion de las conexiones con la era de la
web 2.0 y que es necesario integrar a la didactica las TIC. Segun Siemens (2004),
es la teoria de aprendizaje en funcién del auge tecnolégico, su efecto se genera
sobre el contexto de como aprendemos y nos comunicamos. Asi mismo, Jiménez
et al. (2017), argumentaron que las TIC brindan una gama de posibilidades para el
disefio de espacios de aprendizaje innovador, en donde el protagonista principal es
el estudiante.

Tomislav et al. (2018), sostuvieron que las acciones que contemplen
ludificacion favorecen a los estudiantes y los contenidos matematicos se absorben
de manera eficiente, que una clase tradicional. La gamificaciébn ostenta un gran
potencial para desarrollar un proceso educativo eficiente; ya que posee las
caracteristicas esenciales que revela la construccion de conocimientos
significativos (Guzman et al., 2020). En su articulo Kaufmann (2018), sostuvo que
la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a superar sus propios desafios
académico, puesto que las matematicas para muchos estudiantes se tornan
complejas, no por el hecho de los contenidos, sino por la parte abstracta y légica
gue desarrolla lo que hace en el estudiante que se la vea como dificil de asimilar.

En este ambito, Lopez et al. (2021), examind las percepciones de docentes
sobre estrategias innovadoras, su estudio revel6 que un gran porcentaje de
profesores estiman que las actividades gamificadas influyen notablemente en el
aprendizaje favoreciendo mayor entendimiento a las matematicas. Asi mismo,
Zaharin et al. (2021), afirmaron que desde la mirada de los estudiantes, existe una

aprobacion favorable.
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Por ende, la modernizacion de los profesores juega un papel esencial en el
aula. En esta misma linea, Gonzalez (2019), afirmé que los profesores cada vez se
ven enfrentados a retos tecnolédgicos y metodol6gicos que obligan a transformar los
habitos de ensefianza. En este sentido, Benitez y Granda (2022), coinciden con los
autores anteriores, en cuanto a la necesidad imperiosa de la actualizacién
permanente de los docentes, que conlleven a potenciar habilidades, destrezas en
los estudiantes y que puedan mirar el aprendizaje como algo divertido, que incite a
la motivacion y empoderamiento por aprender.

En concordancia con las dos variables de estudio, es pertinente la teoria
constructivista que surge cuando el aprendiz experimenta nuevas actividades,
explora su entorno y construye sus conceptos, lo que genera mayor profundidad en
el conocimiento. Esto también lo reafirmé Shunk (2012), el autor consideré que el
constructivismo es un estandar factible para el aprendizaje de las matematicas, por
cuanto los conocimientos no se absorben del entorno de manera pasiva, sino que
los estudiantes construyen su aprendizaje en consecuencia de sus interacciones
gue incluyen procedimientos creados por ellos mismos.

En cuanto a la conceptualizacion de la gamificacion, esta variable se
sustenta en los preceptos teoricos de los autores Werbach y Hunter (2012), quienes
argumentaron que la gamificacion es un mecanismo que activa la reflexion del
jugador, tomando en cuenta las dinAmicas del juego para cautivar la atencion y
resolver complicaciones que se presenten. Los autores preservan que el proposito
explicito de todo juego que se vincule a la gamificacién, produce motivacion que
interviene directamente con la conducta animica y social del jugador.

Para Llorens-Largo et al. (2016), el juego es el eje primordial de la
gamificacién, su propdsito es movilizar aprendizajes, constituyendo asi en un apoyo
significativo en los procesos de instruccion del estudiante. Los autores Werbach y
Hunter (2012), establecieron elementos que debe tener la gamificacion, la dividen
en tres dimensiones, al igual que varios indicadores, para efectos de la
investigacion y ser pertinente, solo se abordd los siguientes indicadores que a
continuacion se detalla en cada una de las dimensiones.

Primera dimensién. Dinamica, corresponde a las estructuras implicitas del

juego y contempla los indicadores de: emociones (curiosidad, competitividad,
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frustracion y felicidad); progresion (evolucion y desarrollo del jugador o alumno);
relaciones (interacciones sociales, compaferismo, estatus, altruismo).

Segunda dimensiéon. Mecanica, desenvolvimiento del juego, procesos
basicos que ponen en marcha la dinamica, para su desarrollo se pone en manifiesto
los siguientes indicadores: desafios (base del proceso de aprendizaje);
recompensas (evolucion y desarrollo del jugador); retroalimentacion (interaccion
social, comparierismo).

Tercera dimension. Componentes, actividades concretas de las dos
primeras dimensiones; es decir, que aqui se desarrollan todos los componentes
especificos de la gamificacion. Los indicadores son: insignias (representacion
visual de los logros); misiones (desafios predeterminados con objetivos vy
recompensas); niveles (diferentes escenarios de progresion o dificultad).

Respecto a la segunda variable sentido numérico, en la revision documental
gue se realiz6 a efectos de conocer la conceptualizacion, Bracho et al. (2013),
argumento que el sentido numérico es entendido como un concepto amplio que
hace referencia al célculo mental, valoracion numérica y légica, orientado al
desarrollo de la competencia matematica. Por ende, qué conceptos como
pensamiento numeérico, razonamiento légico, competencia matematica, todos ellos
hacen alusion al mismo constructo, la diferencia esta en la mirada y la postura
tedrica de diversos autores.

Mcintosh et al. (1992), adoptaron la postura tedrica de sustentar al sentido
numérico como una habilidad, los autores lo conceptualizaron como un
conocimiento general que tiene una persona, sobre las operaciones y los nimeros;
vinculando la destreza para hacer reflexiones mateméaticas y desarrollar estrategias
eficaces al manejar operaciones de calculo. Para Cantoral et al. (2005),
concluyeron que el sentido numérico es un proceso de abstracciéon simbdlico que
se lo concibe desde temprana edad. Es decir, que es fundamental el aprendizaje
del sentido numérico desde los primeros afos de escolaridad, tomando en cuenta
gue esta nocién se consolida como una red que establece conexiones entre
conocimientos y habilidades para el desarrollo eficaz del sentido numérico.

Los autores destacaron el reconocimiento del concepto de nimero, habilidad

para contar y por ende resolver problemas matematicos basicos. Asi mismo, el
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sentido numérico involucra absorber sapiencias numéricas, acompafiadas de otras
destrezas matematicas que puedan ser aplicadas en situaciones reales.

Para que este conocimiento pueda ser absorto de forma eficiente, una
estrategia innovadora se acreditaria las TIC en el aprendizaje del sentido numérico,
facilitando el proceso de razonamiento, resolucion de problemas. Por su parte,
Molina et al. (2019), precisaron que en este contexto el uso de software o
aplicaciones son utiles para aprender matematicas y consecuentemente fortalecer
el sentido numérico, las TIC se tornan elemento clave para el aprendizaje.

Mcintons et al. (1992), estructuraron al sentido numérico en tres
componentes principales, de lo cual se detalla:

Primera dimension: Conocimiento y facilidad con los niumeros, habilidad para
comprender como esta organizado el sistema numérico, sus relaciones y las
aplicaciones que se pueden dar en ellos. Respecto a los indicadores, se tiene:
sentido de orden, que comprende el valor posicional, orden y relacion entre los
diferentes tipos de nimeros; representacion de nameros, que se refiere a graficas
y simbologia, equivalencias numéricas, comparacién con puntos de referencia y el
sentido del valor absoluto y relativo.

Segunda dimension: Conocimiento y facilidad con las operaciones,
corresponde a la capacidad de realizar y comprender relaciones entre operaciones,
aplicar propiedades. Respecto a los indicadores, comprensién de operaciones, que
implica operar disimiles tipos de digitos (decimales, fraccionarios, enteros);
comprension de propiedades en operacion (conmutativa, asociativa, distributiva);
relacion entre operaciones suma y multiplicacion, resta y divisién, suma y resta,
multiplicacion y division.

Tercera dimension: Aplicacion del conocimiento de los numeros vy
operaciones en contexto de calculo, implica comprender la relacion del problema y
el célculo, adaptar situaciones de su entorno, habilidad para aplicar estrategias,
métodos eficientes, capacidad de revisar datos y resultados. Respecto a los
indicadores: comprension de la relacion del problema y el calculo (reconocimiento
de datos, conocimiento de soluciones exactas y aproximadas); conocimiento de
existencia de estrategias (crear estrategias, aplicarlas y elegirlas); método eficiente

(método de la calculadora, método papel y lapiz, calculo mental); inclinacion para
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revisar los datos y resultados (examinar la razonabilidad de los datos y de los
célculos).

En Ecuador, araiz de la pandemia, el Ministerio de Educacién (2016), activo
una priorizacion del curriculo nacional ACUERDO Nro. MINEDUC-ME-2016-00020-
A, 17 de febrero de 2016. De este curriculo se hizo énfasis en los aprendizajes
basicos imprescindibles ante la emergencia suscitada. Vinculo los estandares de
calidad educativa, en el desarrollo del sentido numeérico, que son logros que el
estudiante deben alcanzar desde primer afio de escolaridad hasta finalizar el
bachillerato Mineduc (2012). En el marco de esta investigacion se procediéo a
realizar el estudio basicamente en la tematica de la unidad didactica Numeros

Reales, en el sentido numérico.
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lIl. METODOLOGIA

A continuacién, se presenta el proceso metodolégico explicando, desde el
tipo de investigacion, los procedimientos que se llevaron a cabo en cada una de
sus fases; ademas, se nombra la poblacién y cuales fueron los criterios selectivos

para la determinacién de la muestra, la validacién de los instrumentos.

3.1 Tipo y disefio de investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada, para Vara-Horna (2012), este tipo de
investigacion se caracterizé por identificar una situacion problematica y valerse de
las ilustraciones tedricas ya existentes con la finalidad de medir las variables y
aportar alternativas de solucién. En otras palabras, persigue resultados funcionales
y que se contrasta con las investigaciones realizadas por otros autores para medir
Su consecuencia.

De igual manera, la investigacion se apoyo en el nivel explicativo, ya que se
asemejo la causalidad de la gamificacion sobre el sentido numérico. Segun
Naupas et al. (2018), este nivel tiene como finalidad el contraste de hipétesis
causales, procedencia o motivaciones de los hechos, eventos, fenémenos y
procesos naturales de caracter social.

Por el manejo de la informacién, cuyos datos se sometieron a distintas
mediciones, respondioé a un enfoque cuantitativo, confrontando informacién de las
variables estudiadas. Para Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), los procesos
cuantitativos pueden cooperar en varios propésitos y su finalidad conviene estimar
cantidades, reconocer la autenticidad o inexactitud de las hipétesis y constructos
tedricos en general.

Se aplic6 un disefio no experimental, procurando que no se altere la variable
independiente para estudiar su influencia sobre la otra variable. Para Hernandez et
al. (2014), se evaluan los hechos tal como se revelan en su estado natural, sin
manipulacién alguna.

Asi mismo, en la investigacion se uso el método hipotético-deductivo por
cuanto se instituyeron suposiciones que fueron contrastadas con las teorias
vinculadas a las variables gamificacién y sentido numérico, lo que comprobdé la
afirmacion o evasién de la prediccion planteada y que revel el grado de influencia.

Para Pimienta y De la Orden (2017), el método implica indicios o explicaciones de
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estudios previos, donde emergen las hipoétesis y que posteriormente se contrastan
con lateoriay se da paso a la afirmacion o rechazo, segun el resultado del supuesto
planteado inicialmente.

Su disefio fue no experimental, debido a que no se efectu6 manejo de las
variables y no fueron reveladas a estimulos condicionados, sino que fueron
examinados en su entorno para conocer si la gamificacion influye en el sentido
numeérico. Para Arispe et al. (2020), en estos estudios se llevan a cabo sin manipular
intencionalmente la variable, examina y estudia la variable tal como se presenta en
su estado natural. Fue correlacional causal, porque buscé conocer la relacion
causal entre la variable gamificacion y el sentido numérico y su finalidad fue conocer
si existia relacion o un nivel de asociacion entre dos 0 mas concepciones, en un
contexto determinado (Hernandez et al., 2014).

Por la evolucién del fendmeno, el estudio tuvo un enfoque transaccional o
transversal, ya que la medicion e intervencion de los instrumentos de evaluacion se
los aplicé en un unico periodo de tiempo. Luego del recojo de la informacion se
buscé la correlacién utilizando el estadistico de relacion. Hernandez et al. (2014),
afirmaron que se busca instaurar, estudiar y explicar las relaciones causales dadas
entre las variables relacionadas entre si. La investigacion tiene por esquema.
Donde X = variable independiente Gamificacion, Y = variable dependiente Sentido

Numérico, — = influencia de X en Y.

X—Y

3.2 Variables y operacionalizacion

Gamificacion

Definiciébn conceptual: Werbach y Hunter (2012), definieron a la
gamificacidbn como el mecanismo que activa la reflexion del jugador, tomando en
cuenta las dinamicas y elementos esenciales del juego para cautivar la atencion de
los usuarios y resolver complicaciones que se presente en situaciones de su
entorno.

Definicion operacional: Para efectos del estudio se estructuré en tres
dimensiones e indicadores: la dinamica (emociones, progresiones y relaciones),
mecéanica (desafios, recompensas, retroalimentacién) y los componentes

(insignias, misiones y niveles). (Anexo 2).
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Sentido Numérico

Definicion conceptual: Segun los autores Mcintosh et al. (1992),
conceptualizaron el sentido numérico como el conocimiento general que tiene una
persona, sobre operaciones y los numeros, vinculando la destreza para hacer
reflexiones matematicas y desarrollar estrategias eficaces al manejar operaciones

de calculo.

Definicion operacional: Se estructur6 en tres componentes, que
caracterizan al sentido numérico: Conocimiento y facilidad con los nimeros (sentido
de orden, representacion de numeros, sentido del valor absoluto y relativo).
Segunda dimensioén: Conocimiento y facilidad con las operaciones (comprension
de operaciones, comprension de propiedades en operacion, comprension de la
relacion entre operaciones). Tercera dimension: Aplicacion del conocimiento de los
nameros y operaciones en contexto de calculo (conocimiento de existencia de
estrategias, inclinacién para usar una representacion o meétodo eficiente, Inclinacion

para revisar datos y resultados). (Anexo 2).

3.3 Poblacion, muestray muestreo

Naupas et al. (2018), afirmd que la poblacion constituye el todo del campo
de estudio, cuyas particularidades requeridas deben ser consideradas como tales.
La poblacion de estudio estuvo conformada por 225 estudiantes entre hombres y

mujeres de décimo afio del subnivel basico superior.

Tabla 1

Cuadro de distribucion de la poblacion

Seccion Cursos Paralelos Numero de estud. Porcentaje
A 45 20
Matutina Décimo B 45 20
C 45 20
A 45 20
Vespertina Décimo B 45 20
Total 225 100 %
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Segun Hernandez et al. (2014), la muestra es un segmento representativo
de la poblacién, el modo de seleccion es aleatorio, a fin de que se obtenga una
representacién de manera equitativa que signifique el reflejo de la poblacion en
estudio. Constituye una parte del universo en la cual se encuentran representados
los estratos, grupo indispensable para la investigacion a ejecutar. En referencia a
este estudio la muestra fue de 145 estudiantes entre hombres y mujeres, el nivel
de confianza que se empled es de 95%. Se aplicé el muestreo probabilistico;
partiendo del contexto de conocer la poblacién a efectos de la investigacion se
considerd también el muestreo estratificado igualitario.

En tal sentido, se utilizé la siguiente férmula, para encontrar la muestra para

la poblacion finita, es decir, una poblacion que se conoce.

B Z2PQN
"Te(N-1)+2%2PQ

Donde:

Z(1 — a)= Valor de distribucion normal para un nivel de confianza de (1 — a); P=
Proporcion de éxito; Q= Proporcion de fracasos (Q= 1 - P); ¢ = Tolerancia de error;

N= Tamafio de la poblacion; n= Tamafio de la muestra.

Z=95% =1.96 €=0.05 P=0.5 Q=0.5 N=225

_ (1.96)%(0.5)(0.5)(225)
1= 10.05)2(224) + (1.96)2(0.5)(0.5)

n=145

Se aplicé el muestreo probabilistico estratificado, mismo que estuvo
orientado a dividir la poblacién, tomando en cuenta para que tal proceso, se efectué
el factor proporcional fraccionando el tamafio de la muestra (145) sobre la poblacién
(225), consiguiendo como resultado 0,644 que fue multiplicado por el nimero de

estudiantes de cada paralelo, para hallar la muestra y muestreo respectivamente.
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Tabla 2

Muestra estratificada igualitaria

Seccién Cursos Paralelos NUmero de Factor Muestra Muestra
estud.
A 45 0.644 28.98 29
Matutina Décimo B 45 0.644 28.98 29
C 45 0.644 28.98 29
A 45 0.644 28.98 29
Vespertina  Décimo B 45 0.644 28.98 29
Total 225 145

Por lo que se tomaron 29 estudiantes entre hombres y mujeres, escogidos

de manera aleatoria, en cada uno de los paralelos.

3.4 Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Espinoza y Toscano (2015), afirmaron que la técnica ideal para la
adquisicion de informacion, es la encuesta por ser una estrategia eficaz, que a
través de un cuestionario previamente estructurado y disefiado permitido la
recoleccion de la informacion. Por tal motivo, el estudio uso la encuesta como
técnica, ya que esta garantizé la ruta que compil6é la data indispensable para el
procesamiento de la informacion de la variable Gamificacion y Sentido Numérico.

Rios (2017), consideré al instrumento como una herramienta ideal que
favorece al investigador para registrar datos provenientes de las unidades de
andlisis, Se utiliz6 el cuestionario para medir la variable independiente
Gamificacién, conformado por un conjunto de preguntas disefiadas por el
investigador a fin de que sean aplicadas a las unidades de analisis u observacion
(Rios, 2017). Se estructuré en tres dimensiones con 5 opciones de respuesta
conforme a la escala de Likert, que hicieron un total de 20 preguntas. (Anexo 3).

Para la variable dependiente Sentido Numérico, se aplic6 una prueba de
rendimiento, segun Lamas (2015), argumentd que este instrumento se emplea con
el fin de obtener informacion para valorar el logro del estudiante, entendiéndose
también como el nivel de dominio o desempefio que el estudiante es capaz de

realizar.
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Para efectos de la investigacion correspondié a una prueba de rendimiento
0 examen objetivo. Los autores Sanchez y Martinez (2020), afirmaron que este
instrumento de evaluacion esta integrado por varios reactivos, se le denomina
objetivo por cuanto solo existe una respuesta correcta, haciendo que el evaluado
examine y elija entre un conjunto de opciones, lo que impide que el juicio u
opiniones interfieran al momento de analizar resultados. Asi mismo, en el examen
objetivo, se hizo referencia a la unidad didactica “Numeros Reales” de la asignatura
de matemética, conforme la planificacién curricular, con reactivos de opciones
multiples, de las cuales solo una era la correcta.

Se aplico la escala de calificacion del Ministerio de Educacion del Ecuador
(2012), Art.194 del Reglamento de la Ley Organica Educativa Intercultural (10 — 9
Domina los aprendizajes requeridos, 8 — 7 Alcanza los aprendizajes requeridos, 6
— 5 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos, 4 — 1 No alcanza los
aprendizajes requeridos) haciendo un total de 20 preguntas, asi mismo, la ficha
técnica de los instrumentos. (Anexo 3).

Se validaron los instrumentos, con los criterios de: pertinencia, relevancia,
claridad, para lo cual se efectué la valoracion con el juicio de tres expertos
especializados, tanto en la materia de administracion educativa, experto en
matematica y especialidades afines. Segun Los autores Hernandez et al. (2014),
afirmaron que la validez refiere a la calidad significativa en que el instrumento mide
la variable, su valoracién aporta la solvencia y permite consolidar la validez de la
variable gamificacion, Cuyo promedio certific6 la seriedad que confiere que el

instrumento es aplicable. (Anexo 4).

Tabla 3

Resultados de la Validacion

Jurado Experto Validador Instrumento 1: Instrumento 2: Sentido
Gamificacion Numérico
Msc. Laura Chavez Bedon Aplicable Aplicable
Msc. Leonardo René Ramirez Aplicable Aplicable
Msc. Jessi Heredia Falconi Aplicable Aplicable

20



Para determinar la confiabilidad se valoro la aplicacion de una prueba piloto,
a fin de tener a primera mano informacion y estos datos proceder a tabular y que,
de no ser resultados coherentes, dan paso a no confiar en ellos. Bisquerra (2009),
afirmé que el indice de consistencia tiene la siguiente lectura: 0 a 0,20 nula, de 0,21
a 0,40 baja, de 0,41 a 0,70 moderada, 0,71 a 0,90 alta y 0,91 a 1,00 muy alta. En
referencia al andlisis de fiabilidad mediante Alpha de Cronbach, para la
Gamificaciébn se obtuvo un indice de consistencia de 0,83 y para el Sentido
numerico, por el tipo de preguntas dicotomicas (1=correcto, O=incorrecto), se aplico
KR20, Kuder Richardson que generd un indice de consistencia de 0,78; estos

resultados, concluyeron que los instrumentos pueden ser aplicados (Anexo 5).

Tabla 4

Baremos de las dimensiones y la variable Gamificacion

Variable Independiente Bajo Medio Alto

Gamificacion 20-47 48 - 75 76 — 100

D1: Dindmica 9-21 22 -34 35 - 45

D2: Mecénica 5-11 12 -18 19-25

D3: Componentes 6 -14 15-22 23-30
Tabla 5

Baremos de las dimensiones y la variable Sentido Numérico

Variable Dependiente No alcanza Estd préximo Alcanza los Domina los
los a alcanzarlos aprendizajes aprendizajes
aprendizajes aprendizajes requeridos requeridos

requeridos requeridos

Sentido Numérico 0-4 5-6 7-8 9-10
D1: Conocimiento vy 0-1 15-2 2,5 3
facilidad con los nimeros

D2: Conocimiento vy 0-1 15 2 2,5
facilidad con las

operaciones

D3: Aplicacion del 0-2 25-3 35-14 4,5

conocimiento de nimeros
y operaciones en contexto
de célculo.
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3.5 Procedimientos

En primera instancia se operacionalizo las variables, gamificacion y sentido
numeérico, las cuales permitieron la elaboraron de los instrumentos, luego estos
pasan por el proceso de validacidon a través del juicio de 3 expertos, después se
procedié a gestionar la autorizacion mediante un oficio dirigido al rector, a fin de
gue dé apertura para llevar adelante una prueba piloto, asi mismo autorice la
aplicacion de los instrumentos que permitio la recopilacion de informacién. Una vez
obtenida la autorizacién, se coordiné con los tutores de curso y se envié un
consentido informado a los representantes legales con la finalidad de que exista la
autorizacion y poder aplicar en primera instancia la prueba piloto y
consecuentemente los instrumentos.

Por otro lado, se considerd la poblacion de estudio que oscila entre los 13 a
16 aflos de edad, fue pertinente la veeduria por parte de los Psicdlogos de la
Institucion, quienes certificaron que tanto la prueba piloto como los cuestionarios
no vulneraron los derechos de los y las estudiantes. Se procedio a extraer el 10 %
de la muestra, es decir, 15 participantes que respondieron la prueba piloto. Para la
tabulacion y correlacion entre los items se emple6d Microsoft Excel y el programa
SPSS.

3.6 Método de anélisis de datos

Se usoO la estadistica narrativa, para lo cual fue necesario la aplicacion del
programa SPSS, con el propdsito de obtener las derivaciones estadisticas, sumas,
porcentajes, baremos, que permitieron la explicacion de tablas, conforme a las
dimensiones y variables. Se llevé a efecto las siguientes actividades: Vaciado de la
informacion en una hoja de Excel para luego ser trasladada al Software SPSS,
revision de la data, analisis de la estadistica descriptiva a razon del comportamiento
de ambas variables, se establecieron tablas cruzadas entre variables y
dimensiones, se utilizd la estadistica inferencial, contrastando la normalidad a
través de la prueba de Kolmogorov-Smirnov, se aplicd la prueba de regresion
logistica ordinal, que dio lugar a establecer el nivel de influencia de la variable
Gamificacion y el Sentido Numérico. Finalmente, se analizaron los resultados a fin

de efectuar conclusiones y recomendaciones.
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3.7 Aspectos éticos

Cumplié los principios éticos siguiendo los lineamientos de la guia de
proyectos que determind la Universidad, se respet6 el derecho de autor para lo cual
se hicieron las citaciones del material bibliografico, se aplic6 normas APA séptima
edicién. Se cumplié con el porcentaje de similitud que exige la Universidad César
Vallejo en cuanto al programa Turnitin.

Beneficencia, busco el beneficio de todos en el caso de la investigacion los
beneficiados fueron los estudiantes. La no maleficencia, la presente investigacion,
no causO dafo, ni malestar; por lo que se respetd la privacidad de los y las
estudiantes. Justicia, al tomar como muestra estudiantes de 13 a 16 afios de edad,
se cont6 con el consentimiento informado de los representantes legales, asi mismo,
la veeduria de los Psicologos de la Institucion, quienes certificaron la no vulneracion
de derechos. Autonomia, el principio de autonomia, se enmarcé en las normas
morales que posee la persona, respetando el derecho de autor, citando las

referencias que nutrieron el presente trabajo de investigacion.
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V. RESULTADOS

Los resultados que se obtuvieron se examinaron teniendo como base los
propdsitos planteados en el estudio. Se utilizé el cruce de tablas de contingencia,
entre la variable independiente Gamificacién con la variable dependiente Sentido
numeérico. Al igual que gamificacién con cada una de las dimensiones de la variable
dependiente. Asi mismo, se detallan los datos socios demograficos de la muestra
gue contribuyd con informacién en el presente estudio. Los resultados se presentan

en tablas estadisticas con su debida interpretacién para mayor entendimiento

Tabla 6

Resultados Socios demograficos

Género del estudiante Total
Femenino Masculino
Recuento 1 0 1
12 - 13 afios
% del total 0,7 % 0,0 % 0,7 %
Edad del - Recuento 73 55 128
_ 14 - 15 afios
estudiante % del total 50,3 % 37,9% 88,3 %
i Recuento 7 9 16
16 - 17 afios 0 mas
% del total 4.8 % 6,2 % 11,0%
Recuento 81 64 145
Total
% del total 55,9 % 441 % 100,0 %

En la tabla 6, se aprecian los resultados socios demogréficos y que
corresponde a la totalidad de la muestra 145 estudiantes, de los cuales el 88,3 %
oscilan entre las edades de 14 y 15 afos respectivamente y que de este valor el
50,3 % corresponden al género femenino y el 37,9 % al género masculino. Asi
mismo, el 11 % de los estudiantes se encuentran en las edades de 16 y 17 afios,
corresponden 4,8 % al género femenino y el 6,2 % al género masculino. Tan solo el
0,7 % oscila entre la edad de 12 a 13 afios y corresponde al género femenino.
Segun los resultados obtenidos se evidencid que la mayoria de los estudiantes se
encuentra entre las edades de 14 y 15 afios y que estan cursando el décimo afio

de educacion basico superior.
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Gamificacién vs Sentido Numérico

Tabla 7

Cruce entre la Gamificacion y Sentido Numérico

Gamificacion Total
Bajo Medio Alto
o Recuento 2 3 7 12
No alcanza los aprendizajes
% del total 1,4% 21% 4,8 % 8,3%
) Recuento 6 41 28 75
) Esta proximo a alcanzar
Sentido % del total 4,1% 28,3 % 193% 51,7%
Numérico o Recuento 1 24 29 54
Alcanza los aprendizajes
% del total 0,7 % 16,6 % 200% 37,2%
. o Recuento 0 0 4 4
Domina los aprendizajes
% del total 0,0% 0,0% 28% 2,8%
Recuento 9 68 68 145

Total
% del total 6,2 % 46,9 % 46,9% 100,0 %

La tabla 7, se aprecia que el 8,3 % no alcanzan los aprendizajes, sin
embargo, el 4,8 % estima a la gamificacion en un nivel alto, ademas el 51,7 % estan
proximos a alcanzar y el 28,3 % aprecia a la gamificacion en un nivel medio, asi
mismo, el 37,2 % alcanzan los aprendizajes y consecuentemente, el 20 % estima
alta a la gamificacion. Por ultimo, el 2,8% dominan los aprendizajes vy
respectivamente el 2,8 % estima a la gamificacion en un nivel alto. Por tal motivo,
es fundamental incentivar en los docentes el uso de gamificacion a fin de fortalecer
y mejorar el sentido numeérico en los alumnos, se evidencia un alto porcentaje de
estudiantes que estan proximos a alcanzar y que de acuerdo a la escala estarian
en promedio de (6) y los que alcanzan los aprendizajes, cuyo promedio estaria en
(7). Estos resultados dan cuenta de una problematica existente, el impacto que ha
generado la pandemia a raiz de dos afios en modalidad virtual, agudiza aun mas el
contexto de generar nuevos aprendizajes, se aprecia que pese a tener debilidades
de abstraccion en el sentido numérico, los estudiantes perciben a la gamificacion
como una herramienta dinAmica que contribuye a la mejora en el aprendizaje

requerido.
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Gamificacion vs Conocimiento y facilidad con los numeros.

Tabla 8

Cruce entre la Gamificacion y el Conocimiento y facilidad con los nimeros

Gamificacion Total
Bajo Medio Alto
o Recuento 2 4 2 8
No alcanza los aprendizajes
o % del total 14% 28% 1,4 % 5,5%
Conocimiento
) Recuento 2 13 13 28
y Esté proximo a alcanzar
- % del total 14% 90% 90% 19,3%
facilidad con
o Recuento 5 48 51 104
los Alcanza los aprendizajes
) % del total 34% 331% 352% 71,7%
nameros
. o Recuento 0 3 2 5
Domina los aprendizajes
% del total 00% 21% 1,4 % 3,4 %
Recuento 9 68 68 145

Total
% del total 6,2% 46,9% 46,9% 100,0%

En la tabla 8, se aprecia el cruce de la Gamificacion vs el Sentido Numérico
en su dimensién Conocimiento y facilidad con los niumeros, se obtuvo los siguientes
resultados: el 5,5% no alcanza los aprendizajes requeridos y consideran a la
gamificacién en un 2,8 % en un nivel medio, asi mismo el 19,3 % estan préximos a
alcanzar los aprendizajes y en igual porcentaje, es decir, 9 % estan en los niveles
medio y alto respectivamente. En tanto que el 71,7 % alcanza los aprendizajes
requeridos y estima a la gamificacion en un 35,2 % en un nivel alto, al igual que el
33,1 % en un nivel medio. Por consiguiente, los resultados obtenidos evidenciaron
un alto porcentaje de estudiantes que alcanzan los aprendizajes requeridos, es
decir, reflejaron tener un dominio aceptable en el manejo de los numeros, valor
posicional, sentido de orden, tipos de numeros, representacion gréfica, valor
absoluto y relativo de un niumero, es importante resaltar que esta dimension, vincula
representaciones gréaficas en ejercicios matematicos, que sitla al estudiante en
escenarios que facilita la comprension y el razonamiento de los contenidos en
cuestion. Asi mismo, se evidencia un notable porcentaje de estudiantes que

aprecian a la gamificacion en un nivel alto, al igual que en un nivel medio.
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Gamificacion vs Conocimiento y facilidad con las operaciones.

Tabla 9

Cruce entre la Gamificacion y el Conocimiento y facilidad con las operaciones

Gamificacion Total
Bajo Medio Alto
No alcanza los Recuento 5 22 17 44
aprendizajes % del total 3,4 % 15,2% 11,7 % 30,3 %
o Esta proximo a Recuento 3 23 21 47
Conocimiento y
- alcanzar % del total 21% 15,9 % 145% 324%
facilidad con
) Alcanza los Recuento 0 18 19 37
las operaciones o
aprendizajes % del total 0,0% 12,4 % 13,1 % 255%
Domina los Recuento 1 5 11 17
aprendizajes % del total 0,7% 3,4 % 7,6 % 11,7 %
Recuento 9 68 68 145
Total

% del total 6,2 % 46,9 % 46,9% 100,0 %

En la tabla 9, se muestra la Gamificacion vs el Sentido Numérico en su
dimensién Conocimiento y facilidad con las operaciones, como se aprecia, el
30,3 % no alcanza los aprendizajes requeridos. En tanto que, el 15,2 % considero
a la gamificacion en un nivel medio, asi mismo, el 32,4 % esta proximo alcanzar los
aprendizajes requeridos, y el 15,9 % considera a la gamificacion en un nivel medio.
Sin embargo, el 25,5 % alcanza los aprendizajes considerando a la gamificacion en
un 13,1% en un nivel alto. Finalmente, el 11,7 % domina los aprendizajes
requeridos y el 7,6 % considera alta a la gamificacién. Los resultados obtenidos
reflejaron la debilidad que tiene un gran porcentaje de estudiantes, lo que se
traduce a que los estudiantes todavia no han alcanzado el logro en ciertas
destrezas en el conocimiento y manejo de operaciones, resoluciéon y propiedades
eficientes para la consecucion de un ejercicio matematico. Por tal motivo, es
fundamental incentivar e implementar estrategias innovadoras que promuevan el
sentido numérico y contribuyan a ejercer de manera eficiente habilidades para la

resolucion de operaciones matematicas.
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Gamificacion vs Aplicacién del conocimiento de nameros, operaciones en

contexto de calculo.

Tabla 10

Cruce entre la Gamificacion y la Aplicacion del conocimiento de numeros,

operaciones en contexto de célculo.

Gamificacion Total
Bajo Medio Alto
Recuento 5 28 29 62

No alcanza los aprendizajes
S %deltotal 34% 193% 20,0% 42,8%
Aplicacion del

o . Recuento 4 31 24 59
conocimiento de Esta préximo a alcanzar
i %deltotal 2,8% 214% 16,6% 40,7%
nameros,
) o Recuento 0 6 4 10
operaciones en Alcanza los aprendizajes
i %deltotal 0,0% 41% 28% 6,9%
contexto de célculo
. o Recuento 0 3 11 14
Domina los aprendizajes
%deltotal 00% 21% 76% 97%
Recuento 9 68 68 145

Total
% del total 6,2% 46,9% 46,9% 100,0%

En la tabla 10, se aprecia que el 42,8 % no alcanza los aprendizajes
requeridos, consideran a la gamificacion en 19,3 % en nivel medio y el 20 % en un
nivel alto. El 40,7 % estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos, y
consideran a la gamificacion en un 21,4 % en nivel medio y el 16,6 % en un nivel
alto. Asi mismo, el 6,9 % alcanza los aprendizajes requeridos y el 4,1 % estiman a
la gamificacion en un nivel medio. Finalmente, el 9,7 % dominan los aprendizajes y
el 7,6 % aprecia a la gamificaciéon en un nivel alto. Por lo tanto, un alto porcentaje
de estudiantes se encuentran en el nivel de estar proximos a alcanzar y que
alcanzan los aprendizajes respecto a la tematica planteada, cabe destacar que el
Sentido numérico en su dimension refiere a la vinculacién de estrategias eficientes
para la resolucion de problemas, comprension del problema y aplicacién de
estrategias de calculo. Se evidencié que existen dificultad en la comprension de
problemas matematicos, al no entender el problema confunde el proceso de
resolucion y por ende el estudiante no distingue que estrategias le resulta eficiente

en el contexto del calculo numérico.
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Resultados Inferenciales

Para Flores et al. (2019), las pruebas de hipdtesis deben estar sujetas a
normalidad, informacion que permitira decidir que prueba de hipétesis se utilizara
para obtener resultados confiables.

Por ser pertinente, y conforme a la muestra de 145 estudiantes, se considerd
la prueba de Kolmogorov-Smirnova, que segun Caycho et al. (2019), corresponde
a una prueba de bondad sujeta al cumplimiento de normalidad y que es aplicada
para datos ordinales mayores a 50.

Por lo que, se plante6 dos sucesos que pueden presentarse al realizar la

prueba de normalidad:

Ho:  Gamificacion, sentido numérico y sus dimensiones no acreditan ser

provenientes de una distribucion normal.

Ha:  Gamificacién, sentido numérico y sus dimensiones acreditan ser
provenientes de una distribucién normal.

En la cual, el p-valor fue el método de decidir rechazar uno de los dos
eventos. De acuerdo a la regla de decision: si la significancia bilateral es,a < 0.05
se rechaza la Ho y consecuentemente, si @ > 0.05 no se rechaza la Ho donde la
significancia es a con un nivel de confiabilidad de 95 % y un margen de error de
5 %.

En referencia a los resultados que se obtuvieron al someter los datos de la
variable independiente y variable dependiente con sus respectivas dimensiones a
la prueba de ajuste Kolmogorov-Smirnov(K-S) se aprecido (Anexo 5), que la
gamificacién y el sentido numérico con sus dimensiones los datos no siguen una
distribucion normal, ya que el grado de significancia existente entre ellos son
menores a 0.05, por consiguiente, cuando se tiene este tipo de datos, conforme a
la prueba de ajuste se los denomina datos no paramétricos. En este sentido, el
investigador debe decidir que prueba de hipotesis se ajusta y es ideal para estos
datos, sin perder de vista el objetivo general del estudio. Por tanto, la prueba de
hipétesis que se empled en la investigacion y que se ajusta significativamente
conforme al objetivo y por ser pertinente, el estadistico que corresponde es la

prueba de regresion logistica ordinal.
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Regresién Logistica Ordinal

Segun Heredia et al. (2012), la regresion logistica ordinal es propicia en
situaciones que se requiere explicar la probabilidad de ocurrencia de un suceso
generado, comprendida entre la posibilidad de que este acontecimiento llegue a
tener éxito o que a su vez este pueda fracasar, este modelo es adaptable y factible
en variables que poseen un orden o una jerarquia. Es decir, que el modelo se ajusta
y es significativo en casos especificos en donde se busque predecir algin
acontecimiento. EI modelo de regresion logistica ordinal ejerce su efectividad, mas

aun en estudios observacionales, de encuestas y experimentales.

Prueba de hipotesis

Corresponden experimentos de explicar el fendmeno estructurado en forma
de proposiciones o afirmaciones, sefialando o describiendo lo que estamos tratando
de probar y que forma parte del planteamiento del problema. Ademas, esta prueba
define el proceso de la investigacion de forma cuantitativa, por lo que sus
respuestas provisionales que se generan de la investigacion intervienen en las
preguntas del estudio, mismas que tendran que ser comprobadas en la ejecucién

de la investigacion (Torres, 2019).

Decisiones estadisticas

En la investigacion, ya en la parte practica con frecuencia se debe tomar
decisiones respecto a la informacion proveniente de la muestra. Segun Anderson
et al. (2008), se presentan dos escenarios de los cuales la persona debe tomar la
decision de elegir entre dos lineas de accién, una esta vinculada a la hipétesis nula
y otra relacionada con la hipétesis alternativa. Es decir, se debe decidir si el
supuesto es aceptado o rechazado. Por lo que este método muestra en términos

estadisticos la p que es la probabilidad existente que la hipétesis nula sea cierta.
si a < 0.05, se rechaza la Hipotesis nula, y
si @ > 0.05 no se rechaza la Hipétesis nula,

Donde la significancia es a con un nivel de confiabilidad de 95 % y tomando

con un margen de error de 5 %.
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Hipo6tesis general

Ho:  No existe influencia significativa de la gamificacion en el sentido numérico
en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo.
Ecuador, 2022.

Ha:  Existe influencia significativa de la gamificacion en el sentido numérico en
estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador,
2022.

Tabla 11

Informe de ajuste del modelo de la hipotesis general

Modelo logaritmo de la verosimilitud — 2 Chi-cuadrado Gl Sig.
Solo interseccion 38,128
Final 31,984 6,144 2 0,046

Funcion de vinculo: Logit.

En la tabla 11, se aprecia el informe de ajuste del modelo de la hipétesis
general, el logaritmo de verosimilitud sefialé que este modelo es adecuado
(x2=6,144; en tanto que, p<0.05), el valor de 0.046 mostrando valor significativo,
estableciendo que, la gamificacion es predictor del sentido numérico en términos
estadisticos, es decir, existe influencia significativa de la gamificacion en el sentido

numeérico.

Tabla 12

Pseudo R-cuadrado de la hipotesis general

Cox y Snell ,041
Nagelkerke ,048
McFadden ,021

Funcion de vinculo: Logit.

En la tabla 12, se refleja los resultados obtenidos de la fiabilidad de las
pruebas de Cox y Snell se valida en 4,10%, asi mismo, Nagelkerke 4,80 %. Lo que
se concluyd, segun Nagelkerke que el sentido numérico es explicado en una
proporcion de variabilidad de 4,80 %, en funcion de los factores de prediccion de la

gamificacion.

31



Hipotesis especifica 1

Ho:  No existe influencia significativa de la gamificacion en el conocimiento y
facilidad con los nimeros en estudiantes de una Unidad Educativa Publica

de Santo Domingo. Ecuador, 2022

Ha:  Existe influencia significativa de la gamificacion en el conocimiento y facilidad
con los numeros en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo
Domingo. Ecuador, 2022

Tabla 13

Ajuste del modelo de la hipétesis 1

Modelo -2 log de la verosimilitud Chi-cuadrado Gl Sig.
Solo interseccion 29,257
Final 26,445 2,811 2 ,245

Funcion de vinculo: Logit.

En la tabla 13, se aprecia el informe de ajuste de la hipétesis 1, en el cual el
logaritmo de verosimilitud sefial6 que este modelo logistico es significativo
(x2=2,811; p>0,05). En un valor de 0,245, por lo que se estableci6 que la
gamificacion no es predictor del conocimiento y facilidad con los numeros en
términos estadisticos, es decir, que no existe influencia significativa de la

gamificacién en el conocimiento y facilidad con los nimeros.
Tabla 14

Pseudo R-cuadrado de la hipotesis especifica 1

Cox y Snell ,019
Nagelkerke ,024
McFadden ,012

Funcion de vinculo: Logit.

La Tabla 14, se aprecia la fiabilidad segun las pruebas de Cox y Snell se
valida en 19 %, asi mismo, Nagelkerke 24 %. Lo que se concluyd segun la prueba
de Nagelkerke que el conocimiento y facilidad con los nimeros no es explicado por
la gamificacion. Los resultados dan cuenta que la gamificacion no influy6é en esta

dimensidn, se evidencid las falencias en la operatividad con los nimeros.
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Hipotesis especifica 2

Ho:  No existe influencia significativa de la gamificacion en el conocimiento y
facilidad con las operaciones en estudiantes de una Unidad Educativa

Publica de Santo Domingo. Ecuador, 2022

Ha:  Existe influencia significativa de la gamificacion en el conocimiento y facilidad
con las operaciones en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de

Santo Domingo. Ecuador, 2022

Tabla 15

Ajuste del modelo de la hipétesis 2

Modelo -2 log de la verosimilitud Chi-cuadrado Gl Sig.
Solo interseccion 38,499
Final 33,022 5,477 2 ,065

Funcién de vinculo: Logit.

En la tabla 15, se aprecia el informe de ajuste en el cual el valor significativo
es de 0,065. En tanto que, el logaritmo de verosimilitud sefial6 que este modelo
logistico es significativo (x2=5,477; p>0,05). Por lo que se establecié que la
gamificacion no es predictor del conocimiento y facilidad con las operaciones en
términos estadisticos, es decir, que no existe influencia significativa de la

gamificacién en el conocimiento y facilidad con las operaciones.

Tabla 16

Pseudo R-cuadrado de la hipotesis especifica 2

Cox y Snell ,037
Nagelkerke ,040
McFadden ,014

Funcion de vinculo: Logit.

En latabla 16, se aprecia la fiabilidad de las pruebas de Cox y Snell se valida
en 37 %, asi mismo, Nagelkerke 40 %. Se concluyd que el conocimiento y facilidad
con las operaciones no es explicada por la gamificacion. Los resultados reflejaron

las debilidades en cuanto a la resolucidén de operaciones matematicas.
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Hipotesis especifica 3

Ho:  No existe influencia significativa de la gamificacion en la aplicacion del
conocimiento de numeros y operaciones en contexto de calculo en
estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador,
2022

Ha:  Existe influencia significativa de la gamificacion en la aplicacion del
conocimiento de numeros y operaciones en contexto de calculo en
estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador,
2022.

Tabla 17

Ajuste del modelo de la hipétesis 3

Modelo -2 log de la verosimilitud Chi-cuadrado gl Sig.
Sélo interseccién 35,045
Final 33,432 1,613 2 ,446

Funcion de vinculo: Logit.

En la tabla 17, se aprecia el valor significativo de 0,446. En tanto que, el
logaritmo de verosimilitud (x2=1,613; p>0,05). Lo que se establecié que la
gamificacion no es predictor, es decir, no existe influencia de la gamificacion en la

aplicacion del conocimiento de nameros y operaciones en contexto de calculo.

Tabla 18

Pseudo R-cuadrado de la hip6tesis 3

Cox y Snell ,011
Nagelkerke ,012
McFadden ,005

Funcion de vinculo: Logit.

En latabla 18, se aprecia la fiabilidad de las pruebas de Cox y Snell se valida
en 11 %, asi mismo, Nagelkerke 12 %. Lo que se concluy6 que la aplicacién del
conocimiento de nimeros y operaciones en contexto de calculo no es explicada por
la gamificacion, ademas, se reflejo las debilidades de los estudiantes en la
comprension, resolucion y empleo de estrategias eficientes para resolver

problemas matematicos.
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V. DISCUSION

Este apartado aborda la discusion de los resultados de la investigacion, los
mismos que se organizaron conforme a las deducciones obtenidas con la teoria
explicada y los resultados.

Una vez realizado el analisis estadistico explicativo, correlacional causal
entre las variables independiente gamificacion y la variable dependiente sentido
numérico, cuya finalidad principal consistio en determinar si la gamificacion influye
en el sentido numeérico en estudiantes de una Unidad Educativa Publica. En efecto,
segun la tabla 11, el modelo logistico de ajuste de la comprobacién de la Hipétesis
General, de 0,046 se aprecia un valor significativo, ademas los valores de Pseudo
R2, concluyod que segun la prueba de Cox y Snell y Nagelkerke el sentido numeérico
es explicada por la gamificacién. Estos hallazgos coincide con lo investigado por
Garcia (2020), quien en su investigacién gamificaciébn y competencias matematicas,
buscé determinar la relacién entre las dos variables, el estudio reveld que al aplicar
gamificacion en el desarrollo de conocimientos matematicos, esta favorece y actia
como una herramienta motivadora. Las derivaciones concluyeron una relaciéon
significativa de r=0,249; p=0,017 <0,05, lo que reflejé que la gamificacion aplicada
como herramienta conlleva a la mejora, ademas el estudio sugiere que los docentes
utilicen gamificacion para desarrollar la motivacion y el interés por aprender.

De igual forma, presenta semejanza con Sanchez (2020), su investigacion
demostré que la aplicacion de la gamificacion optimiza el aprendizaje de
Matematica, obteniendo resultados similares en la fiabilidad de los instrumentos,
esto es 0.81 mediante el método de Alfa de Cronbach, aplic6 una investigacion
mixta. Los resultados reflejaron una varianza en los saberes previos en el grupo
control, 76,47 % en nivel deficiente en contraste con el grupo experimental, 40,62 %
de estudiantes que logran un nivel medio y un 25 % que alcanzan el nivel alto. Estos
datos concluyeron deducciones notables que la gamificacion aplicada como
estrategia hace que la clase se torne atractiva, motivadora y ludica en el contexto
del aprendizaje.

Ademas, los resultados también guardan relacion con Garcia y Moscoso
(2021), quienes en su estudio buscé examinar el desarrollo del razonamiento l6gico

matematico, aplicando gamificacion, donde los resultados mostraron los valores de
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la media en una clase tradicional de los cuales se obtuvieron 2,80 frente a una clase
con actividades innovadoras 4,07. Lo que concluy6 que los estudiantes se sienten
estimulados al experimentar nuevos contextos que dejan de lado una clase
tradicional. Adicionalmente, el Conectivismo, es sustento para ambas variables al
integrar a la didactica las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion Siemens
(2004), la consider6 como la teoria de aprendizaje para la era digital, pudiendo
explicar asi el efecto que la tecnologia genera en el contexto de como aprendemos
y nos comunicamos. Esto guarda relacion con Pacheco y Causado (2018), los
autores argumentaron que la implicacion de las TIC y el juego, conducen a la mejora
del aprendizaje. Tomando en cuenta que constituye un reto para las Instituciones
Educativas por cuanto deberan dotar del equipamiento necesario a fin de que se
pueda implementar estrategias innovadoras.

Desde la mirada motivacién, que busc6 el empoderamiento y su maxima
intervencion en el aprendizaje, Zichermann y Cunningham (2011), coincidieron con
la postura tedrica de Werbach y Hunter (2012), los autores manifestaron que el
proposito explicito de toda actividad ludica en donde se vincule a la gamificacion,
considerando los elementos que intervienen en el juego, en este contexto estas
actividades producen motivacion que intervienen directamente en la conducta
animica y social del estudiante. En este mismo sentido, Teixes (2014), refirié a las
teorias del flujo y establecimiento de objetivos, la primera estd muy ligada a los
juegos y a la gamificacion, entendiéndola como el estado de una persona que se
involucra notablemente en ejecutar una actividad. Asi mismo, respecto a la teoria
de establecimiento de objetivos de Loke y Latham la satisfaccion de llegar a cumplir
una meta, hace que se produzca en el estudiante un sentimiento de complacencia,
la motivacion extrinseca, segun Shunk (2012), constituyen en factores dinamicos
gue actian en beneficio del estudiante, un elogio, una calificacion.

Tomislav et al. (2018), argumentaron que actividades que impliquen
gamificacion favorecen a los contenidos matematicos por cuanto la herramienta
hace que se absorban de manera eficiente en contraste con una clase tradicional.
En tanto que Kaufmann (2018), sostuvo que la gamificacion puede actuar en los
estudiantes como un Coaching motivacional porque puede ayudar a superar sus
propios desafios académico, debido a que las matematicas para muchos

estudiantes se tornan complejas, por ende, se debe vincular estrategias
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motivadoras para que la asignatura por su conceptualizacion abstracta y l6gica sea
facil de asimilar. Lo que coincide con Guzman et al. (2020), al mencionar que la
gamificacién ostenta un gran potencial para desarrollar un proceso educativo
eficiente; ya que posee las caracteristicas esenciales que revela la construccion
de conocimientos significativos. En este sentido, lo descrito se afianza con la teoria
del constructivismo, donde el aprendiz es el ente principal, protagonista que
experimenta nuevas actividades, explora su entorno y construye sus conceptos,
convirtiéndose en aprendizajes perdurables y aplicables para la vida (Shunk, 2012).

En cuanto al primer objetivo especifico, se demostrd que la gamificacién no
influye significativamente en el Conocimiento y la facilidad con los nameros, los
resultados evidenciaron un valor de significancia estableciendo el valor en p=0,245,
(p>0,05) en donde la gamificacién no es predictor del conocimiento y facilidad con
los nimeros. Asi mismo, los valores de Pseudo R2, se concluyd segun la prueba
de Nagelkerke que el conocimiento y facilidad con los nimeros no es explicado por
la gamificacion. Los resultados concuerdan con Villarroel et al. (2021), cuyo estudio
examind determinar el nivel de relacién entre la gamificacién y la motivacion, el
estudio reflej6 un buen porcentaje de docentes que no emplean herramientas
digitales en sus clases, por tener escaso dominio en el manejo de redes sociales
plataformas y aplicaciones, a esto se suma el limitado recurso tecnolégico que
disponen. Ademas, su nivel de significancia fue de 0,694 por ello los resultados
revelaron que no hay relacién significativa entre la gamificacion y la motivacién en
tiempos de pandemia.

En cuanto al sentido numérico, estos hallazgos concuerdan con Castro y
Palacios (2018), en su investigacion sobre la implementacion de actividades
matematicas, a partir de la resolucibn de tareas que vinculan situaciones
problematicas de su contexto. Los resultados evidenciaron que se sigue
manteniendo en gran medida las mismas practicas pedagogicas tradicionales que
privilegia el uso memoristico y la aplicacion de algoritmos al momento de resolver
situaciones numeéricas, los resultados arrojaron en una prueba inicial el 15 % en
contraste con la prueba final del 22,3 %. Lo que reflejé6 que un bajo porcentaje
demostré indicadores favorables del sentido numérico. Los hallazgos concluyeron
gue es necesario preocuparse sobre los alcances de las metodologias aplicadas

en el aula.
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Referente al segundo objetivo especifico demostré que la gamificacién no
influye en el conocimiento y facilidad con las operaciones, conforme los resultados
gue arrojaron el estudio el valor significativo es de p=0,065; p>0.05. Asi mismo,
sobre la base de los valores Pseudo R2, se concluy6 mediante la prueba de
Nagelkerke que el conocimiento y facilidad con las operaciones, no es explicado
por la gamificacion. Estos hallazgos concuerdan con Rosero-Guanotasig y Medina-
Chicaiza (2021), en su investigacion sobre la gamificacion como estrategia en la
ensefianza de las matematicas. Se concluy6 que la capacitacion a los docentes
debe ser primordial, por ende, las estrategias didacticas que utilizan los docentes
no satisfacen ni han conseguido aportar resultados efectivos en los estudiantes. Lo
gue se acredito un bajo interés de los estudiantes por abstraer el sentido numérico,
la metodologia de la gamificacién se presenta como una opcion para desarrollar el
conocimiento sobre nimeros, propiedades y operaciones, vinculando el apoyo de
las herramientas tecnoldgicas. Asi lo afirmaron Molina et al. (2019), la incorporacion
de la tecnologia se considera herramientas utiles para fortalecer el sentido
numeérico, el uso de software se tornan elemento clave para el aprendizaje de las
matematicas.

Se discrepa de Vasquez (2021), en su investigacion sobre la gamificacion y
estandares de aprendizaje del area de matematica, los resultados mostraron un
indice de correlacion de 0.789 y el valor de la significancia 0,000. Estos hallazgos
concluyeron que existe influencia de la gamificacion en los estdndares de
aprendizaje en matematica, destacando que el estandar corresponde al perfil que
el estudiante desarrolla durante el afio lectivo. En esta misma linea, Huaca (2021),
quien en su estudio sobre la influencia de la gamificacion en el aprendizaje
significativo, aplico la prueba de Rho de Spearman para la contrastacion de las
hipotesis, cuyo valor reflejé en RS=0,854, lo que demostré una correlacién alta y el
coeficiente de determinacion R2= 0,775, determin6 que la gamificacion influyé en
un 77,5 % en el aprendizaje significativo. Los resultados concluyeron que a mayor
gamificacion el aprendizaje se incrementa.

Referente al tercer objetivo especifico, se demostrd que la gamificacién no
influye significativamente en la aplicacion del conocimiento de numeros y
operaciones en el contexto de calculo, el informe de ajuste arroj6 un valor

significativo de 0,446; p>0,05. Asi mismo, las pruebas de R2, Nagelkerke valido en
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12%. Lo que se concluyé que la aplicacion del conocimiento de numeros y
operaciones en contexto de célculo no es explicada por la gamificacion. Estos
hallazgos concuerdan Almeida y Bruno (2019), en su estudio, que buscé determinar
los perfiles adecuados en el sentido numérico en estudiantes de secundaria, el
estudio revel6 que el sentido numérico no se desarrolla adecuadamente, y que los
estudiantes no han logrado la capacidad eficiente de aplicar el conocimiento de
numeros y operaciones en contexto de céalculo. Los autores Mcinston et al. (1992)
sostienen que el sentido numérico es una habilidad, que parte del conocimiento
sobre las operaciones y los nimeros. La baja incidencia, que se muestra en los
resultados, se considera como una debilidad que hace que las actividades que
propone el profesorado no genere interés, ni despierta motivacion en los
estudiantes.

Asi mismo, cabe destacar que los resultados obtenidos concuerdan con
Malvasi y Recio-Moreno (2022), los autores comprobaron la baja incidencia y el
escaso dominio que tienen los docentes sobre gamificacién, desconocen juegos
gue beneficien los contenidos en mateméatica. Empled un estudio mixto de alcance
exploratorio-correlacional, los resultados revelaron sobre el conocimiento de juegos
que favorecen la comprension de la asignatura de matematica, con un 94 %
respondieron negativamente, en cuanto a la percepcion de la aplicacion de la
estrategia el 81 % respondieron que no se aplican estrategias. Por lo que se
concluyé que los docentes tienen escaso conocimiento sobre gamificacion,
desconocen juegos que beneficien a los aprendizajes en matematica. Esta
conclusién coincidié con el contexto de la investigacion, ya que algunos docentes
carecen del conocimiento de qué juegos son propicios para fortalecer el aprendizaje
en el sentido numérico. Benitez y Granda (2022), destacaron que la actualizacion
pedagdgica en los docentes juega un papel preponderante, por cuanto al estar
capacitado en herramientas innovadoras, el docente pone en practica e implementa

estrategias que cautivan la atencion y generan motivacion por aprender.
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VI. CONCLUSIONES

Primera:

En cuanto al sentido numérico se resalta que existe falencias en su
desarrollo, lo que implica que se debe trabajar en su mejora, por ende, la
gamificacién incluye las dinamicas, mecanicas y componentes, constituye una
herramienta motivadora. En términos estadisticos, se comprobé que la gamificacion
es significativa para predecir al sentido numérico, el modelo empleado regresion
logistica ordinal reflejé influencia. Esto se corrobora con los valores de las pruebas
Pseudo R2 de Cox y Snell, Nagelkerke, consumando que la gamificacién causa

efecto sobre el sentido numérico.

Segunda:

En cuanto a la vinculacién del conocimiento y facilidad con los nameros,
muestran tener un dominio aceptable en el manejo de los nimeros, valor posicional,
sentido de orden, tipos de numeros, perciben a la gamificacion como una
herramienta efectiva que estimula el interés y la motivacion en el aprendizaje. En
términos estadisticos, la gamificacion no es significativa para predecir a la
dimensidén, conocimiento y facilidad con los niameros, el modelo aplicado regresion
logistica ordinal evidenci6 una influencia baja. Esta aseveracion es corroborada por
los valores de las pruebas Pseudo R2 de Cox y Snell, Nagelkerke, determinando
gue la gamificacion no causa efecto sobre el conocimiento y la facilidad con los

ndmeros.

Tercera:

En la dimension, conocimiento y facilidad con las operaciones, se evidencié
un porcentaje aceptable en el manejo de operaciones, resolucion, propiedades. Se
probé que la gamificacion en términos estadisticos, no es significativa para predecir
a la dimensién, conocimiento y facilidad con las operaciones, cuyo modelo aplicado
regresion logistica ordinal demostré una influencia baja. Asi lo muestran las
pruebas Pseudo R2 de Cox y Snell, Nagelkerke, determinando que la gamificacién
no causa efecto sobre el conocimiento y facilidad con las operaciones.

Cuarta:
En la aplicacién del conocimiento de nimeros y operaciones en contexto de

célculo, que vincula estrategias eficientes de resolucion de problemas,
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comprension del problema, aplicacion de estrategias, se evidencié una gran
debilidad, ya que los estudiantes se les dificulta la comprension y resolucion de
problemas. Consecuentemente, no deducen que estrategia utilizar como método
eficiente. Se comprob6 que la gamificacion en términos estadisticos, no es
significativa para predecir a la dimensién aplicacién del conocimiento de nameros
y operaciones en contexto de calculo, el modelo de regresion logistica ordinal
empleado, corroboré una influencia baja. Asi se evidencia en las pruebas de
Pseudo R2 de Cox y Snell, Nagelkerke, concluyendo que la gamificacién no causa
efecto sobre la aplicacion del conocimiento de nUmeros y operaciones en contexto

de célculo.
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VIl. RECOMENDACIONES
Primera:
Al rector de la Unidad Educativa, motivar en su personal a la actualizacion y
capacitacion permanente, asi mismo brindar las facilidades en cuanto a
herramientas digitales y el debido equipamiento tecnoldgico, a fin de implementar

gamificacion y potenciar el sentido numérico en los estudiantes.

Segunda:

A los coordinadores de areas, en especial el area de matematica, continuar
mejorando y fortaleciendo del sentido numérico a través de la implementacion de
la gamificacion, para lo cual se debera capacitar a los docentes a fin de que puedan

emplear herramientas que activen el aprendizaje en los estudiantes.

Tercera:

A los docentes, es necesario renovar y adaptar estrategias que favorezcan
el aprendizaje de manera integral del sentido numérico, la actualizacién en
competencias digitales debe constituir una prioridad a fin de que vinculen
herramientas digitales en sus tematicas y se promueva espacios innovadores para

el aprendizaje significativo.

Cuarta:

A los estudiantes, es esencial estimular el aprendizaje autbnomo, la
motivacion y el empoderamiento por aprender como parte de la autoeducacion,
estas estrategias favorecen y generan ambientes de aprendizaje propicios que
conllevan a la mejora en la agilidad mental, resolucion de ejercicios empleando la

gamificacidbn como herramienta innovadora.

Quinta:

A los futuros investigadores, profundizar mas sobre las dimensiones de
Sentido numeérico, en funcion de otras miradas de autores, asi mismo, tener en
cuenta los distintos escenarios que se presentan, en mi caso los estudiantes
retornaban a clases presenciales después de estar dos afios en la modalidad
virtual, de ser factible se lleve esta investigacion a un nivel experimental a fin de

tener efectos perceptibles.
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Anexo 1. Matriz de consistencia
Titulo: Gamificacion en el Sentido Numérico en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo Domingo. Ecuador,
2022
Autora: Eily Maryely Bravo Loor

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
Variable X: Gamificacion
General: General: General: Dimensiones Indicadores items Niveles
¢De qué manera la | Determinar la influencia | Existe influencia /rangos
gamificacién influye | de la gamificacién en el | significativa de la 1;2;3
en el sentido | sentido numérico en | gamificacion en el | D1: Dinamica Emociones 4:5;6 Bajo
numeérico en | estudiantes de una | sentido numérico en Progresiones 7:8;9 20 — 47
estudiantes de una | Unidad Educativa | estudiantes de una Relaciones
Unidad  Educativa | Publica de Santo | Unidad Educativa 10;11
Publica de Santo | Domingo. Ecuador, | Pablica de Santo | D2: Mecanica 12;13 | Medio
Domingo. Ecuador, | 2022 Domingo. Ecuador, Desafios 14;15 | 48-75
20227. 2022 Recompensas
Retroalimentacion 16;17 | Alto
18;19 | 76 — 100
Especifico D3: Componentes 20
(1) ¢De qué manera | Especificos Especificas Insignias
la gamifiacion influye | (1) Determinar la | (1) Existe influencia Misiones
en el conocimiento y | influencia de la | significativa de la Niveles
facilidad con los | gamificacibn en el | gamificacion en el




ndmeros, en
estudiantes de una
Unidad

Publica de Santo

Educativa

Domingo. Ecuador,

20227.

(2) ¢De qué manera

la gamificacion
influye en el
conocimiento y
facilidad con las
operaciones en

estudiantes de una
Unidad

Publica de Santo

Educativa
Domingo. Ecuador,
2022?

(3) ¢De qué manera
la gamificacién
influye en la

aplicacion del

conocimiento y facilidad

con los numeros en
estudiantes de una
Unidad Educativa
Publica de Santo
Domingo. Ecuador,
2022.

(2) Determinar la
influencia de la
gamificacibn en el
conocimiento y facilidad

con las operaciones en

estudiantes de una
Unidad Educativa
Publica de Santo
Domingo. Ecuador,
2022

3) Determinar la
influencia de la
gamificacibn en la

aplicacion del

conocimiento y facilidad

con los numeros en
estudiantes de una
Unidad Educativa
Publica de Santo
Domingo. Ecuador,
2022

(2) Existe influencia

significativa de la
gamificacion en el
conocimiento y facilidad

con las operaciones en

estudiantes de una
Unidad Educativa
Publica de Santo
Domingo. Ecuador,
2022

(3) Existe influencia

significativa de la
gamificacibn en la

aplicacion del

Variable Y: Sentido numérico

Dimensiones

D1: Conocimiento
y facilidad con los

nimeros.

D2: Conocimiento
y facilidad con las

operaciones

Indicadores

Sentido de orden
Representacion de
ndmeros
Sentido del

absoluto y relativo.

valor

Comprensién de
operaciones

Comprensién de
propiedades en
operaciones

Comprensiéon de la
relacién entre
operaciones

Comprension de la
relacion del
problema vy el

calculo

ftems

1:2
34

5.6

7.8

10;11

12

Niveles y rangos

10 — 9 DOMINA LOS
APRENDIZAJES
REQUERIDOS(DAAR)

8 — 7 ALCANZA LOS
APRENDIZAJES
REQUERIDOS(AAAR)

6-5 ESTA PROXIMO A
ALCANZAR LOS
APRENDIZAJES

REQUERIDOS(PARA)

4 — 1 NO ALCANZA
LOS APRENDIZAJES
REQUERIDOS(NAAR)




conocimiento de

conocimiento

de | conocimiento de

nameros y | nimeros y operaciones | nimeros y operaciones
operaciones en | en contexto de calculo | en contexto de célculo | D3: Aplicacién del | Conocimiento de | 13;14;
contexto de célculo | en estudiantes de una | en estudiantes de una | conocimiento de | existencia de | 15;16
en estudiantes de | Unidad Educativa | Unidad Educativa | nimeros y | estrategias.
una Unidad | Pdblica Santo | Publica de Santo | operaciones en
Educativa Publica de | Domingo. Ecuador, | Domingo. Ecuador, | contexto de calculo | Inclinacion para usar | 17; 18
Santo Domingo. | 2022 2022 una representacion
Ecuador, 20227 o0 método eficiente.
Inclinacién para
revisar datos y | 19;20
resultados.
Tipo y disefio de Poblacion y muestra Técnicas e instrumentos Estadistica descriptiva e
investigacion inferencial
Tipo: Aplicada Poblacién: Técnica: Encuesta Descriptiva:

Nivel: Explicativo
Enfoque: Cuantitativo
Disefio: No experimental,

correlacional causal, transaccional.

Método: Hipotético-deductivo

225 estudiantes de décimo afio nivel
bésico superior

Muestra:

145 estudiantes

Muestreo: Probabilistico
estratificado

Instrumentos:

V1: Cuestionario

Gamificacion. Nro. items 20

V2: Prueba de rendimiento
Sentido numérico. Nro. items 20

Uso del programa SPSS para
describir tablas y figuras

Inferencial:

Prueba de normalidad y para
corroborar hipétesis se decidié por la
regresion logistica ordinal.




Anexo 2. Operacionalizacion de la Variable Independiente: Gamificacion

Variable Definicidn Definicién Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles y
conceptual operacional medicion Rango
Emociones
1-3 | 5. Totalmente
Gamificacion, Parte del Progresiones de acuerdo
Werbach y Hunter | conocimiento de los | Dinamica 4-6
(2012) definen a la | elementos que Relaciones 4. De acuerdo
gamificacion como | hacen atrayentes y 7-9 Alto
un mecanismo que | se equilibran dentro Desafios 3. Ni de | 76 - 100
activa la reflexién | de una actividad, 10 -11 | acuerdo ni en
del jugador, | Werbach y Hunter Recompensas desacuerdo
tomando en cuenta | (2012). La 12-13 Medio
las dinamicas del | operacionalizacion Mecanica Retroalimentacion 2. En|48-75
Gamificacion | juego para cautivar | de la variable estara 14 — 15 | desacuerdo
la atencion de los | estructurada por las Insignias
usuarios y resolver | dimensiones: 16 —17 | 1. Totalmente | Bajo
complicaciones que | dinamica, mecanica | componentes | Misiones en desacuerdo | 20 — 47
se presenten y los componentes 18-19
Niveles

20




Operacionalizacion de la Variable:

Sentido Numérico

_ Definicién Definicion _ _ _ . Escala de _
Variable ) Dimensiones Indicadores ltems L Niveles y Rango
conceptual operacional medicion
Sentido Los autores Sentido de | 1-2
numérico que | Mcintosh et orden
segun los | al. (1992) o
Conocimiento _
autores plantearon . Representacion | 3-4
y facilidad con ) 10 — 9 DOMINA LOS
Mcintosh et al. | tres i de numeros.
los nimeros _ APRENDIZAJES
(1992) componentes Sentido del | 5-6
_ o REQUERIDOS(DAAR)
conceptualizan | principales, Valor absoluto
_ el sentido | que y relativo.
Sentido . _ : 8 — 7 ALCANZA LOS
. numerico caracterizan Comprension 7-8 (1)Correcto
Numeérico ) APRENDIZAJES
como el | al sentido de
o . _ REQUERIDOS(AAAR)
conocimiento | numérico, o operaciones.
Conocimiento i
general que | para lo cual Comprension 9 .
) y facilidad con 6-5 ESTA PROXIMO A
tiene una | se  detalla: de propiedades (0)Incorrecto
o las ALCANZAR LOS
persona, sobre | conocimiento en
) - operaciones APRENDIZAJES
operaciones y |y  facilidad operaciones.
) REQUERIDOS(PARA)
los ndmeros. | con los Comprension 10-11
Vinculando la | nimeros, de la relacion




destreza para
realizar
reflexiones
matematicas y
desarrollar
estrategias
eficaces al
manejar
operaciones

de célculo.

conocimiento
y  facilidad
con las
operaciones,
aplicacion del
conocimiento
de nimeros y
operaciones

en contexto

de célculo.

entre

operaciones.

Aplicacion del
conocimiento
de nameros y
operaciones
en contexto

de célculo

Comprension
de la relacion
del problema y

el célculo

12

Conocimiento
de existencia

de estrategias

13-16

Inclinacién para
usar una
representacion

o] método

eficiente

17 -18

Inclinacién para
revisar datos y

resultados.

19-20

4 — 1 NO ALCANZA
LOS APRENDIZAJES
REQUERIDOS(NAAR)




Anexo 3. Instrumentos

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS CUESTIONARIO DIRIGIDA A LOS
ESTUDIANTES

Estimado estudiante: Es muy grato presentarme ante usted, la suscrita Lic. Eily
Maryely Bravo Loor, con C.l. 1714941745, estudiante del programa de Maestria
en Administracion de la Educacion de la Universidad Cesar Vallejo. El presente
cuestionario constituye parte de una investigacion de titulo Gamificacién en el
Sentido Numérico en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de

Santo Domingo. Ecuador, 2022.
OBJETIVOS:

e Aplicar el cuestionario Mate-Gamificado a los estudiantes de décimo afio del
nivel basica superior de una Unidad Educativa Publica.
e Analizar la influencia de la Gamificacion en el Sentido numérico de los

estudiantes.
¢,Como responder esta prueba?

e Marque con un aspa ( x) la alternativa que estime conveniente.

e Para que esta informacién sea verdaderamente Util es importante que usted lea
con detenimiento las preguntas, reflexione sus respuestas y conteste con
sinceridad.

e Lainformacion de este cuestionario sera tratada Unicamente para los fines de la
investigacion y es de caracter anénimo y confidencial.

e Larespuesta es Unica. Y se medird mediante la siguiente escala

5. Totalmente 4. De acuerdo | 3. Nien 2. En 1. Totalmente
de acuerdo desacuerdo desacuerdo | en desacuerdo

ni de acuerdo

I INFORMACION GENERAL

1. Género
(O Femenino

D Masculino

2. Edad




O 12 — 13 afios

O 14-15afios

D 16 — 17 afos o mas

GAMIFICACION: DIMENSION 1:

DINAMICA

NO

ftems

5.
Totalmente
de acuerdo

4. De
acuerdo

3. Nide
acuerdo ni
en
desacuerdo

2.En
desacuerdo

1.
Totalmente
en
desacuerdo

Indicador: Emociones

Siento felicidad al aprender
matematica con el uso de
herramientas tecnoldgicas

Me siento motivado cuando
entiendo los ejercicios
matematicos utilizando
herramientas tecnoldgicas.

Siento seguridad cuando
aprendo matematica
aplicando herramientas
tecnoldgicas.

Indicador: Progresiones

Avanzo con el aprendizaje de
la matematica cuando se
usan herramientas
tecnolégicas

Comprendo el proceso de
resolucion de un ejercicio
matematico utilizando

herramientas tecnoldgicas

Valoro la secuencia de las
clases de matematica
cuando se utilizan
herramientas tecnologicas

Indicador: Relaciones

Disfruto con mis compafieros
las actividades de
aprendizaje de matematica
cuando se vinculan
herramientas tecnolégicas.

Me gusta participar con mis
compafieros en las clases de
matematica cuando se
utilizan herramientas
tecnoldgica

Coopero en el trabajo en
equipo en actividades de
aprendizaje de matemética




GAMIFICACION: DIMENSION 2: MECANICA

NO

ftems

5.
Totalmente
de acuerdo

4. De
acuerdo

3. Ni de
acuerdo ni
en
desacuerdo

2. En
desacuerdo

1.
Totalmente
en
desacuerdo

Indicador: Desafios

10

Me esfuerzo por resolver
ejercicios matematicos
cuando se aplican
herramientas tecnoldgicas

11

Resuelvo
propone

ejercicios
utilizando
tecnologicas

desafios  que
el docente en
matematicos
herramientas

Indicador: Recompensas

12

Mantengo una actitud
positiva en la resolucion de
ejercicios matematicos
cuando se aplican
herramientas tecnologicas.

13

Me motivan las recompensas
gue otorga el docente
cuando se realizan ejercicios
matematicos aplicando
herramientas tecnoldgicas

Indicador:
Retroalimentacion

14

Considero importante el
acompafiamiento del docente
en la retroalimentaciéon de
ejercicios matematicos
utilizando herramientas
tecnologicas

15

La retroalimentacion por
parte del docente, coopera
en mi aprendizaje
matematico utilizando
herramientas tecnologicas

GAMIFICACION: DIMENSION 3: COMPONENTES

NO

items

5.
Totalmente
de acuerdo

4. De
acuerdo

3. Nide
acuerdo ni
en
desacuerdo

2. En
desacuerdo

1.
Totalmente
en
desacuerdo

Indicador: Insignias

16

Considero que las insignias
me motivan a resolver
ejercicios matematicos




aplicando herramientas
tecnoldgicas.

17

Me motiva la asignacion de
puntos que hace el docente
por la resolucion de
ejercicios de matematica
aplicando herramientas
tecnolégicas

Indicador: Misiones

18

Realizo actividades de
aprendizaje matemético de
manera auténoma cuando se
aplican herramientas
tecnologicas.

19

Elijo estrategias eficientes
para la resolucién de
ejercicios matematicos
cuando se usan
herramientas tecnoldgicas.

Indicador: Niveles

20

Realizo actividades de
aprendizaje matematico
aplicando herramientas
tecnoldgicas que impliquen
nivel de dificultad en la
resolucion




INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS PRUEBA DE RENDIMIENTO
DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Estimado estudiante: Es muy grato presentarme ante usted, la suscrita Lic. Eily
Maryely Bravo Loor, con C.1. 1714941745, estudiante del programa de Maestria
en Administracion de la Educacion de la Universidad Cesar Vallejo. El presente
cuestionario constituye parte de una investigacion de titulo Gamificacion en el
Sentido Numérico en estudiantes de una Unidad Educativa Publica de

Santo Domingo. Ecuador, 2022.
OBJETIVOS:

e Aplicar el cuestionario NiUmeros Reales Mate-Gamificado a los estudiantes de
décimo afio del nivel basica superior de una Unidad Educativa Publica.
e Analizar la influencia de la Gamificacion en el Sentido numérico de los

estudiantes.
¢Como responder esta prueba?

e Margue con un aspa ( x ) la alternativa que estime conveniente.

e Para que esta informacion sea verdaderamente (til es importante que usted lea
con detenimiento las preguntas, reflexione sus respuestas y conteste con
sinceridad.

e Lainformacion de este cuestionario sera tratada Unicamente para los fines de la
investigacion y es de caracter anénimo y confidencial.

e Larespuesta es Unica. Y se medira mediante la siguiente escala

e El Total de preguntas son de 20 cada

9 - 10. Domina los 7 - 8. Alcanza los 5—6. Estaproximo a | 1- 4. No alcanza
aprendizajes aprendizajes alcanzar los los aprendizajes
requeridos(DAR) requerido(AAR) aprendizajes requeridos(NAAR)

requeridos(PAAR)

l. DATOS PERSONALES

a. Género
(J 1. Femenino

D 2. Masculino




b.

Edad

C] 1. Menos de 14 afios

D 2. Entre 14y 15 afios

C] 3. 16 o méas arios

DIMENSION 1: CONOCIMIENTO Y FACILIDAD CON LOS NUMEROS

Ne items
Observo el ejemplo y respondo segln su valor posicional.
1 Valor posicional
UM M C D
1 4 5 2 7
De la cantidad 25789. ¢,Cudl es el valor posicional que le corresponde?
a.
Valor
posicional
UM | M C D U
2 5 7 0 8
b.
Valor posicional
UM | M C D U
2 4 7 8 9
C.
Valor posicional
UM M C
2 5 7 8 9
d.
Valor posicional
UM ' M C D
5 7 8 9
Ordeno los tipos de nimeros de acuerdo a su pertenencia.
2

a. Naturales
b. Irracionales
c. Racionales
d. Enteros

Del siguiente numero: -5,37. ¢ A qué tipo de nUmero pertenece?




Observo el ejemplo, y reconozco con facilidad la representacién de un niumero racional

3
: é
13
De la siguiente representacion. ¢ Qué numero racional corresponde?
71N
5
a —_—
16
8
b. —
16
12
C. —
16
15
d —
16
De acuerdo a la representacion grafica en la recta numérica, en la posicion que sefiala le
4 corresponde al nimero racional.
l | L L AU TN B L L 1
1 1 T L] | 355 S AFA IR THT, TR, R 10 | L] 1
-4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4
7
a -
8
7
b. Z
4
3
c. =
2
5
d. =
10
5 Al resolver la ecuacion de primer grado con valor absoluto da como resultado:
2x+2|=4
a. x€(2,-3)
b. xe(1,-3)
c. x€(@3,-3)
d. x€e(-3,-3)
6 Al determinar valor relativo en el nimero entero 9798, da como resultado:

a. 9000+700+90+8
b. 9000+ 7000 + 900 + 80
c. 9000+ 700 +9000+8

d. 90000+ 7000 + 900 + 80

DIMENSION 2: CONOCIMIENTO Y FACILIDAD CON LAS OPERACIONES

NO

items




L )
7 Al resolver el siguiente ejercicio Prl + e da como resultado
a. 1
b, =
11
c. 10
d 12
8 Al resolver las operaciones combinadas; da como resultado
5+2*10-4+8/2
a. 5
b. 12
c. 15
d 25
9 I .. —10  -—12,
Al resolver la siguiente operacion < X2 da como resultado
a.—
3
b. =
2
3
c.2
6
3
d.-
4
10 Al aplicar propiedad conmutativa en la multiplicacion de radicales semejantes en el siguiente
ejercicio 7v2 x 5v2 podemos decir que:
a. Elorden de los factores altera el producto
b. El orden en el que se multipliquen dos nimeros reales no altera el resultado
c. Elorden en el que se multipliquen altera el resultado
d. El orden si importa
11 Al aplicar la propiedad invertida en la adiccion y sustraccion de numeros reales en el siguiente
ejercicio 2 _ 2 dacomo resultado:
51 51
a. 4
b. 5m
c. O
d 4n
DIMENSION 3: APLICACION DEL CONOCIMIENTO DE NUMEROS Y OPERACIONES EN
CONTEXTO DE CALCULO
Ne ftems
12 Determina el nimero racional que falta en la operacién para que la igualdad sea verdadera

S ___,

8




5
b. 2
4
-3
c. —
4
6
d -
4
13 De acuerdo a la imagen identifica el intervalo
5432149123435
a. Cerrado
b. Abierto
c. Semicerrado
d. Semiabierto
14 La representacion en la recta numérica del siguiente intervalo corresponde a:

|

= S — B+
o
-6
ol P + o
0
5 2
w o ——i B o

a. (-3,5);[-6, o0+); (-5, 2]
b. (-3,5); (-6, ©+); (-5, 2]
C. (-3,5];[-6, ©+); (-5, 2]

d. [-35);[-6, 0+); (-5, 2]

15 Karina para ir al colegio tiene dos rutas. La ruta A tiene la distancia de 1?Okm y la ruta B tiene una
. .18 . .
dlstanma? km. Karina se encuentra en un dilema por lo que:
a. Laruta A tiene mayor distancia que la ruta B
b. Laruta B es mayor que la ruta A
c. Las rutas son distintas
d. Las rutas tienen la misma distancia
16 Segun el problema, reconoce la incégnita: Dos tanques de leche iguales se encuentran ocupados

12 14 . . . . :
en Y Yy T de su capacidad respectivamente. ¢ Cuél de los dos tiene mayor cantidad de leche en

su interior?
a. Cuédl de ellos tiene mayor cantidad de agua
b. Cual de ellos es méas pequefio

c. Cuédl de ellos tiene mayor cantidad de leche en su interior




d. Cudl de ellos tiene menor cantidad de leche en su interior

. ) 12 14
17 Con el mismo problema: Dos tanques de leche iguales se encuentran ocupados en P y = de su
capacidad respectivamente. ¢ Cual de los dos tiene mayor cantidad de leche en su interior?
Utilizo el método de papel y lapiz para encontrar su resultado, de cual se puede decir:
a. Que el primer tanque tiene mas leche que el segundo tanque
b. Que el primer tanque tiene igual de leche que el segundo tanque
c. Que el primer tanque tiene menos leche que el segundo tanque
d. Que los tanques estan vacios
. 3 .
18 Para trasladarse desde la casa de Raquel hasta la de José se debe pasar por " del camino que es
empedrado, 3 del camino adoquinado y el resto del camino pavimentado. Si la distancia entre las
casas de Raquel y José es de 1,3 km. El camino pavimentado corresponde a:
a. 0,15
b. 0,20
c. 0,60
d. 0,25
19 Al extraer el valor exacto, mediante la razonabilidad de calculos de: 0.25+0.75+0.2+0.2 da como
resultado:
3
a =
5
2
b _
5
6
c. -
5
7
d -
5
20 Al reconocer mediante la razonabilidad de los datos en el siguiente problema tenemos lo siguiente:

A una vista al museo asisten 136 personas. Se arman equipos de visita, quedando cuatro
personas fuera de los equipos. Si cada equipo estaba formado de 12 personas. ¢Cuantos grupos
se formaron?

a. Total, de personas= 136, fuera del grupo=4, grupos= 12 integrantes, Respuesta= 10 grupos
b. Total, de personas= 136, fuera del grupo=4, grupos= 12 integrantes, Respuesta= 8 grupos

c. Total, de personas= 136, fuera del grupo=4, grupos= 12 integrantes, Respuesta= 11 grupos

d. Total, de personas= 136, fuera del grupo=4, grupos= 12 integrantes, Respuesta= 18 grupos




Ficha Técnica de la variable GAMIFICACION

Nombre: Cuestionario Mate- Gamificado

Autora: Bravo Loor Eily Maryely

Afo: 2022

Aplicacion: Estudiantes de una Unidad Educativa Publica de
Santo Domingo. Ecuador, 2022

Objetivo: Recoger datos sobre la gamificacion

Administracion:
Duracion:

Tipo de items:

N° de items:
Niveles y Rangos:
Confiabilidad:

Escala de Medicion:

Distribucion:

Individual

40 minutos

Enunciados

20

Alto= 76-100, Medio=48-75, Bajo=20-47

0,83 Alfa de Cronbach

Likert ordinal: (5) Totalmente de acuerdo, (4) De
acuerdo, (3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo, (2) En

desacuerdo, (1) Totalmente en desacuerdo.

Dimensiones e indicadores

1° Dinamicas: 9 items Emociones: 1, 2, 3 items;
Progresiones: 4, 5, 6 items; Relaciones: 7, 8, 9.

2° Mecénicas: 6 items Desafios: 10, 11 items;
Recompensas: 12, 13 items; Retroalimentacién: 14,
15.

3° Componentes: 5 items Insignias: 16, 17 items;

Misiones: 18, 19 items; Niveles 20.




Ficha Técnica de la variable SENTIDO NUMERICO

Nombre: Numeros Reales: Mate- Gamificado

Autora: Bravo Loor Eily Maryely

Afo: 2022

Objetivo: Recoger datos sobre Sentido numérico

Aplicacion: Estudiantes de una Unidad Educativa Publica de Santo

Administracion:

Duracion:
Tipo de items:
N° de items:
Niveles y

Rango:

Confiabilidad:
Escala de
medicion

Distribucion:

Domingo. Ecuador, 2022.

Individual

40 minutos

Enunciados

20

10 — 9 Domina los aprendizajes requeridos(DAAR)

8 — 7 Alcanza los aprendizajes requeridos(AAAR)

6 - 5 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes(PARA)

4 — 1 No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR)

0,78 Kuder Richardson

(1) Correcto, (0) Incorrecto

1° Conocimiento y facilidad con los numeros: 6 items
Sentido de Orden: 1, 2 items; Representacién de niameros:
3, 4 items; Sentido del valor absoluto y relativo: 5, 6.

2° Conocimiento y facilidad con las operaciones: 5 items
Comprensién de operaciones: 7, 8 items; Comprension de
propiedades en operaciones: 9 items; Comprension de la
relacion de operaciones: 10, 11.

3° Aplicaciébn del conocimiento de numeros Yy

operaciones en contexto de célculo: 9 items
Comprensién de la relacién del problema y el calculo: 12,
items; Conocimiento de existencia de estrategia: 13, 14,15
items; Inclinacion para usar una representacion o método
eficiente:16,17,18 items; Inclinacion para revisar los datos y

resultados: 19, 20 items.




Anexo 4. Firma de los Validadores
Validador 1

Variable Gamificacioén:

ﬁﬁmum

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Certifico que el documento revisado tiene: Rigor cientifico, pertinencia,
relevancias, Claridad en marcando la suficiencia requerida para su aplicacion y alcanzar los logros deseados

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Laura Janeth Chavez Beddn DNI:1713679510
Especlalidad del validador: Maestria en gerencia de proyectos educativos y sociales

P cla: El item ponde al plo tedrico 11 de mayo del 2022
"Relevancia: El item s apropiado par rep al dimensidn especifica dei

consructo
*Claridad: Se enticode sin dificultad alguna el indo del flem, e conciso, exacto y !
directo %ﬂ/

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando os items planteados son suficientes para medic

Irma del E/porto Informante.

Variable Sentido Numérico

“-]’] ESCUELA DE POSORADO
Ob (precisar sl hay suficl la): Cortifico que el documento revisado tene: Rigor clentifico, perinencia,
relnvancias, Claridad on marcando la suficlencia requerida para au aplicacion y slcanzar los logros deseados

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ) Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ )
Apellidos y nombres del jJuez validador. D/ Mg:  Laura Janeth Chavez Baddn DN 17136879510

Esp d del validador: M. in on geroncia de proyecios ed. y

* 1 how " al P teuTico 11 de mayo del 2022
" 10 lem paen fop al od don eng ol

cnnstrnN
'ﬂm* n 1 algiina of ki el iomy, = conoiag, Exae y //
dirver !!B

Nots !ulld—m oo dlcw w oo i snmte b e slnicndor son aificnte pam weve

Irma de perto Informante,

https://www.senescyt.gob.ec/consulta-titulos-

web/faces/vista/consulta/consulta.xhtml



https://www.senescyt.gob.ec/consulta-titulos-web/faces/vista/consulta/consulta.xhtml
https://www.senescyt.gob.ec/consulta-titulos-web/faces/vista/consulta/consulta.xhtml

https://drive.google.com/file/d/IHOKMOICVF4x8kcYuF5ajQvPEwegwYQY 8/view?usp=sharing

Informacion Personal

Identificacidn:

Mombres:

Género:

Nacionalidad:

AT13679510

CHAVEZ BEDON LAURA JANETH

FEMENINO

ECUADOR

Imprimir Informacion

Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado

Institucion de

INFORMATICA

Titulo = i Tipo Reconocido Por Nimero de Registro Fecha de Registro Observacion
Educacion Superior
DIPLOMA SUPERIOR ::;I;_;BAILDAD
EM CIEMCIAS DE LA ALUTOMOMA DE LOS Macional 104 2-10-T05EE 1 2010-03-02
EDUCACION ’ =
AMDES
MAGISTER EN
GEREMCIA DE UNIWERSIDAD
PROYECTOS CENTRAL DEL Macional 10:05-00-636687T 2008-01-16
EDUCATIVOS Y ECUADOCR
SOCIALES
Titulo(s) de tercer nivel de grado
. Institucion de . . R i i -
Titulo . . Tipo Reconccido Por Numere de Registro Fecha de Registro Observacion
Educacion Superior
LICENCIADA EN
CIEMCIAS DE LA UMIVERSIDAD
EDUCACION CEMTRAL DEL Macional 1005-04-425212 2004-04-14
MEMCION: ECUADOR



https://drive.google.com/file/d/1HOKMQICVF4x8kcYuF5ajQvPEweqwYQY8/view?usp=sharing

Validador 2

Variable Gamificacion

jmmn:mno

P

Observaciones (precisar si hay suficiencia): S° l“"’g LJ“lf“ AL

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ \] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

I OABE DO LReENE

Wmmmm o Mg: JoArl sl opnides o ¢ ool R

o 7

mr‘d“l HA®1sel EN gGEstion) ERUCA TV rﬁ

'mnmmmwummmm .............. £ de.. f.(‘{./.(.. del 20...
! cla: Bl flem es apr para rep al comp o dimensidn especifica del
conructo
’C Se do un dificultsd algune el do del ftem, es congiso, exacto v directo
Neota: Suficiencia, s¢ dice suficicncia cuando los tiema planteados son suficienies purs medir ln
dimension ettt i e
Experto Informante.

Variable Sentido Numérico

jmnunosmno

e e i

Observaciones (precisar si hay suficiencia): 5° he =" = I L Lo

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ \] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apalidos ¥ Sombres del ez vakdador. O Mg: JEOHEZ SAuchER IeOMIRO0  KENE
DNE.LL LY
““|m:uddol HAGs ek EN  gestion) EDUCA TIVA
"Pertinencla: £1 em correspande i concepto leomeo / 10 de '{4-,/! del 20....
devancis: B ilem es apropiado para rey al comy o dinenaidn epecifics del

canstructo

*Claridad: Se entiende un dificultad alguna el enmciado del ftem, es coneiso, exacta v ditecto

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los tiems planteados son suficienies purs medir b

ditmension - e e neeee



https://drive.google.com/file/d/1KxS21yVmP311-2wcO77olwlbFNpd0A-U/view?usp=sharing

Informacion Personal

Identificacion:

HNombres:

Genero:

Nacionalidad:

1718142365

RAMIREZ SANCHEZ LEONARDO RENE

MASCULINO

ECUADOR

Imprimir Informacion

Titulo{s) de cuarto nivel o posgrado

Titulo

MAGIETER EM
GESTION EDUCATIVA

Institucion de
Educacion Superior

UNINVERSIDAD

PARTICULAR DE
ESPECIALIDADES
ESPIRITU SANTO

Tipo

Macional

Reconocido Por

Numero de Registro

1037-2021-2207091

Fecha de Registro

20210517

Obhservacion

Titulo(s) de tercer nivel de grado

Titulo

PEICOLOGD CLIMICO

LICEMCIADO EM
CIENCIAS DE LA
EDUCACION

Institucidn de
Educacion Superior

UMIVERSIDAD
CEMTRAL DEL
ECUADOR

UMIVERSIDAD
CENTRAL DEL

Tipo

Macional

Macional

Reconocido Por

Numero de Registro

1005-12-1222810

1005-15-1324005

Fecha de Registro

2012-02-22

2015-07-11

Ohservacion



https://drive.google.com/file/d/1KxS21yVmP311-2wcO77olwIbFNpd0A-U/view?usp=sharing

Validador 3

Variable Gamificacion

ESCUELA DE POSGRADO

Vowsdet TThad Wil ¥

Observaciones (precisar si hay suficiencia)__ =1 HAY  SUTiCleNuA

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Bees oA T Aaccou

s::nugiwdglg?mmm DMg: .Sl DAIANARA  Heespih - Accou)

m'wdﬂﬁg§mp. €N DecNun oNwersitagn Y doryys Ak eDucanva,

R cia: El ltem corresponde al Pto tedrico formulad,
"Relevancia: El item es apropiado para rep al comyp o dimonsiin especfies del

constnicto.

*Claridad: Se entiendo sin dificultmd algrma ef enuncindo del tem, &5 concio, exacto y direclo
Notu: Suficicucie, sc dice suficioncs cunndo los items pluntcsdos son suficientes para medir la
dimensin,

Variable Sentido Numérico

ESCUELA DE POSGRADO

voudet TThad Wi il ¥

Observaciones (precisar si hay suficiencia),__ = HAY1 SoUTiCleNuA

Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [£] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

RespiA T acconr

Smnugimdgg?mwm DI/ Mg: Sl DAL ARA  HeRspih 1 Accou)

mapmmumaﬂgi§m‘m GN. DeceNun oNwveRsitaan Y oy s Aok elucanva

“Perti El ftem wponde al Peo tedrico formulad,
R . ey ﬂ.ﬂ“Y '1_1 m al > A1 a P " del

COnStnIcto.
*Claridad: Se entiendo sin dificultmd algrma ef enuncindo del tem, &5 concio, exacto y direclo
Nota: Suficicncie, s¢ dice suficiencs cenndo los ilems planicados son suficientes para medir la
dimensin.




https://drive.google.com/file/d/1vWs5U9L8Drot92VDLVYQusA608Eref7Uw/view?usp=sharing

Informacicén Personal

Identificacion: 1715397665
Nombres: HEREDIA FALCONI JESSI DAYANARA
Geénero; FEMEMING

Nacionalidad: ECUADOR

Imprimir Informacion

Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado

. Institucion de _
Titulo . i Tipo
Educacion Superior

MAGISTER EN
CCENCILA UNNERSIDAD
UNMNERSITARIAY TECHOLOGICA Macional
ADMINISTRACION INDOAMERICA
EDUCATIVA

Reconocido Por

Mumero de Registro

1045-2018-17024438

Fecha de Registro

2016-08-28

Observacion

Titulo(s) de tercer nivel de grado

. Institucion de .
L0 Educacion Superior L.
LICEMCIADA EM
CIEMCIAS DE LA UMINNERSIDAD
EDUCACION CEMTRAL DEL Macional
MENCHOM: ECUADOR

Reconocido Por

Nimero de Registro

1005-04-485016

Fecha de Registro

2004-04-14

Ohservacion




Anexo 5. Prueba de normalidad y confiabilidad

Prueba de normalidad

Kolmog6rov-Smirnov?

Estadistico al Sig.
Gamificacion ,135 145 ,000
Sentido Numérico ,107 145 ,000
Conocimiento y Facilidad con los nimeros 211 145 ,000
Conocimiento y Facilidad con las operaciones ,167 145 ,000
Aplicacién de operaciones y nimeros ,151 145 ,000

Indice de consistencia: Gamificacion

Estadistica de fiabilidad mediante alfa de Alfa de Cronbach

Variable indice de consistencia Ndmero de items

Gamificacion 0.83 20

indice de consistencia: Sentido Numérico

Estadistica de fiabilidad mediante Kuder Richardson

Variable indice de consistencia Ndmero de items

Sentido numérico 0.78 20




Anexo 6. Autorizacion de la Institucion Educativa

Ministerio de Educacion

UNIDAD EDUCATIVA “KASAMA” \
Via Quito Km. 1 % y Calle Galo Luzuriaga ‘ Do
Teléfono: 02-2745-006
g Kasoma
S _Santo Domingo de los Tséchilas ~ Ecuador

Santo Domingo,22 de junio del 2022.

Para: Lic. Eily Bravo L.
Docente
De: Msc. Anita Vivanco
Rectora encargada de la Unidad Educativa Kasama

Asunto: AUTORIZACION PARA EL DESARROLLO DE INVESTIGACION Y
APLICACION DE INSTRUMENTOS

Referencia: Solicitud, 9 de mayo del 2022.

Es grato dirigime a usted, para saludarle cordiaimente a nombre de nuestra
Institucion Educativa y en atencién a su solicitud, presentada por la docente: EILY
MARYELY BRAVO LOOR, estudiante del programa de Maestria en Administracion de la
Educacion de la Universidad César Vallejo, de la fillal Piura, quien se encuentra
desarrollando su proyecto de investigacion titulado: GAMIFICACION EN EL SENTIDO
NUMERICO EN LOS ESTUDIANTES DE UNA UNIDAD EDUCATIVA PUBLICA DE
SANTO DOMINGO. ECUADOR, 2022.

De acuerdo a lo antes Iindicado, la direccién a mi cargo autoriza brindar las
facilidades a la mencionada docente para que realice el desarrollo de la investigacion,
aplicar los instrumentos a los estudiantes de nuestra Institucion Educativa.

Sin otro particular, se expide la autorizacién a peticion de la imda.




