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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo el determinar la relacion entre los juegos
educativos virtuales con las competencias matematicas en estudiantes del V ciclo de
una institucion educativa publica, 2022. Para ello emple6 un enfoque cuantitativo de
tipo bésico y el estudio es transversal por el proceso de medicion se ejecutd en un solo
momento, el disefio fue el no experimental, descriptivo correlacional, la muestra estuvo
conformada por un total de 96 estudiantes a quienes se les evalué con una escala de
tipo Likert para la medicion de los juegos virtuales y un cuestionario para medir las
competencias matematicas, ambas con valores adecuados de validez y confiabilidad.
Dentro de los principales resultados se logré identificar que los juegos educativos
virtuales tienen preferentemente, niveles altos seguido de niveles medios, no se
evidencian niveles bajos, en lo que respecta las competencias matematicas la mayoria
de los evaluados obtuvo niveles altos, seguido de niveles medios y un bajo porcentaje
de niveles bajos. En conclusion, se encontré mediante la prueba de Rho de Spearman
(r=0.53; p=0.00; p<0.05) que, si existe relacion significativa y positiva entre los juegos
educativos virtuales con las competencias matematicas, en base a esto se rechaza la

hipotesis nula, aceptando la hipotesis alterna.

Palabras clave: Juegos educativos virtuales, competencias matematicas,

cantidad, regularidad y cambio, movimiento y localizacion
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Abstract

The objective of this study was to determine the relationship between virtual
educational games and mathematical competencies in students of the V cycle of the
institution educative, 2022. The study used a basic quantitative approach and the study
is transversal because the measurement process was executed in a single moment,
the design was non-experimental, descriptive correlational, the sample consisted of a
total of 96 students who were evaluated with a Likert-type scale for the measurement
of virtual games and a questionnaire to measure mathematical competencies, both with
adequate validity and reliability values. Among the main results it was possible to
identify that the virtual educational games have preferably high levels followed by
medium levels, low levels are not evidenced, regarding mathematical competences
most of those evaluated obtained high levels, followed by medium levels and a low
percentage of low levels. In conclusion, it was found by means of Spearman's Rho test
(r=0.53; p=0.00; p<0.05) that there is a significant and positive relationship between
virtual educational games and mathematical competencies, based on this, the null

hypothesis is rejected, accepting the alternative hypothesis.

Keywords: virtual educational games, mathematical competences, quantity,

regularity and change, movement and location.
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l. INTRODUCCION

La educacion es una de las bases de nuestra sociedad, por ello la labor docente
se ha visto involucrada y responsabilizada de forjar esta sociedad en el transcurso del
tiempo. Ahora, es importante que la practica pedagogica debe estar en un proceso
constante de actualizacion, mas aun de acorde a la transformacion mundial sucedida
en diversos escenarios ocasionado por la pandemia del COVID-19 (Agnoletto y
Queiroz, 2020; Donitsa y Ramot, 2020). Es asi que el actual contexto pandémico ha
generado nuevos retos para nuestra labor docente, el alejamiento presencial de
estudiantes y docentes ha acrecentado las deficiencias en el logro de los aprendizajes,
planteando nuevos retos por resolver y que es necesario que los docentes desarrollen
estrategias nuevas para optimizar el aprendizaje (Alvarado et al., 2020; Morales, 2020;
Vidal, 2020).

En este contexto, donde los estudiantes mantienen una estrecha relacion con los
entornos virtuales desde sus hogares teniendo mayor accesibilidad al internet sin
acompafnamiento de adultos responsables por diversos factores, la labor docente se
ve mas comprometida a lidiar con estos retos, forzandonos a buscar nuevas
estrategias para la mejora de los aprendizajes apelando a la naturaleza Iudica de los
estudiantes (Aretio, 2021; Valdez et al., 2021). En base a esto es importante hacer
mencién que bajo la situacién de la pandemia ha surgido una diversidad de juegos
adaptados a la virtualidad, los cuales tiene repercusion positiva sobre el éxito de los
aprendizajes (Paez et al., 2022; Pregowska et al., 2021; Ojeda, 2020), por lo que es
importante poder hacer uso de estas herramientas que motivan a los estudiantes a
desarrollar diversas competencias, dentro de estas las competencias matematicas
(CM).

Nuestro pais, no viene siendo ajeno a esta realidad problematica, el sistema
educativo peruano en su conjunto viene sufriendo los estragos de la pandemia del
coronavirus, a pesar de los esfuerzos gubernamentales de incorporar diversas

estrategias, no se han visto reflejada en el logro de los aprendizajes, sobre todo en



instituciones publicas (Diaz et al., 2021), por lo que es importante poder implementar
estrategias que incluyan la utilizacion de juegos educativos virtuales (JEV) para
mejorar el desarrollo académico. En el caso de los alumnos de V ciclo de primaria de
la 1. E. N° 141 Virgen de Cocharcas (nifios de 10 a 14 afios de edad) se observa cierta
independencia en relacién al acompafiamiento de los padres de familia desde los
hogares , esto conlleva a que los estudiantes sean autobnomos en el uso del internet y
por ello se requiere que los profesores identifiquen y adquieran estrategias atractivas
como los juegos virtuales para el desarrollo de aprendizajes. Por ello, en el contexto
actual, los docentes deben implementar diversas estrategias que motiven a los
estudiantes que cada dia estdn mas sumergidos en los entornos virtuales (Limén,
2021). Ademas, es relevante porgue el rendimiento escolar se ha visto deteriorado en
este contexto virtual, el distanciamiento de docentes y estudiantes han propiciado bajo
rendimiento escolar (Diaz et al., 2021), por ello el uso de juegos virtuales se hace una

gran alternativa de solucion.

En base a lo expuesto, se formula el siguiente problema: ¢ Existe relacion entre
los juegos educativos virtuales con las competencias matematicas en estudiantes del
V ciclo de una instituciébn educativa publica, 2022? Como preguntas especificas:
¢Existe relacién entre los JEV con la competencia resoluciéon de problemas de
cantidad?, ¢ Existe relacion entre los JEV con la competencia resuelve problemas de
regularidad y cambio?, ¢Existe relacién entre los JEV con la competencia resuelve

problemas de movimiento y localizacion?

Con respecto a la justificacion, a nivel tedrico se brinda informacion relevante
sobre las variables estudiadas, recopilando informacion importante con respecto a sus
definiciones teodricas y el planteamiento de las diversas teorias y enfoques que las
respaldan, lo cual ha de ser importante como referente para el desarrollo de otras
investigaciones que trabajen estas variables pudiendo hacer uso de este estudio como
fuente de informacion. A nivel metodoldgico se aporta con dos instrumentos para medir
las variables consideradas en esta investigacion, contando con valores de confiabilidad
y validez adecuados para su utilizacién, de esta manera otros investigadores podran
hacer uso de estas herramientas en el caso deseen medir alguna de estas variables.



A nivel practico y social la investigacion tiene un valioso aporte en medida que tras
determinar el vinculo entre las variables se podra generar una diversidad de
estrategias que, a través del desarrollo de juegos virtuales, los cuales suelen ser
llamativos para los estudiantes, se podra mejorar el desarrollo de las competencias
matematicas, siendo estas competencias muy importantes para su desarrollo

académico.

El objetivo general es: Determinar la relacion entre los JEV con las CM en
estudiantes del V ciclo de una institucion educativa publica, 2022. Los objetivos
especificos son: Determinar la relacion entre los JEV con la competencia resuelve
problemas de cantidad. Determinar la relacion entre los JEV con la competencia
resuelve problemas de regularidad y cambio. Determinar la relacién entre los JEV con

la competencia resuelve problemas de movimiento y localizacién.

Se plantea la siguiente hipoétesis general: Si existe relacion significativa entre los
JEV con las CM en estudiantes del V ciclo de una institucion educativa publica, 2022;
asi mismo se ha considerado las siguientes hipétesis especificas: Si existe relacion
significativa entre los JEV con la competencia resuelve problemas de cantidad. Si
existe relacion significativa entre los JEV con la competencia resuelve problemas de
regularidad y cambio. Si existe relacidn significativa entre los JEV con la competencia

resuelve problemas de movimiento y localizacion.



. MARCO TEORICO

Como antecedentes a nivel internacional, tenemos a Rey et al. (2021) donde
determinaron la eficacia de los juegos en el desarrollo de la competencia de
comunicacién en matematica, dicho estudio tuvo un enfoque mixto con un disefio cuasi
experimental, que llegaron a evaluar a un total de 46 estudiantes divididos en dos
grupos homogéneos, uno de control y otro experimental, dentro de los resultados
encontrados se aprecia que en el desarrollo de pre test tanto en el grupo control como
en el grupo experimental la cantidad d preguntas mal respondidas oscilaban entre el
26% y el 91% en ambos grupos, dicha realidad no se evidencia diferencia en el grupo
control, en cambio en el grupo experimental se evidencia que el porcentaje de erro
disminuye a un intervalo porcentual que va entre un 4% y 13% mostrando la efectividad
de la estrategia empleada. La conclusion expuesta fue que se evidencia que el uso de
los juegos incrementa de manera favorable la competencia de comunicacion en
matematica.

Duarte y Cruz (2021) investigaron con la finalidad de identificar la eficacia de los
juegos tecnoldgicos para la resolucién de problemas matematicos en el aula inclusiva,
dicho estudio de un enfoque cualitativo de tipo descriptiva que llegd a evaluar a 2
docentes y 3 estudiantes quienes fueron evaluados con cuestionarios, diario de campo
y la utilizacion de nueve juegos virtuales, dentro de los principales resultados
encontrados es que los docentes manifiestan que la utilizacién de estas herramientas
motivan a los estudiantes en sus procesos de aprendizaje, por parte de los alumnos
se aprecia que se participaron de manera motivada ante la presencia de los juegos
virtuales. La conclusion a la que se llegaron es que la utilizacion de juegos virtuales
tiene repercusion positiva sobre la resolucion de problemas matematicos.

Castillo (2019) propone una intervencion disciplinar enfocado en las actividades
lidicas, dentro de ellas las virtuales, para la mejora de las CM, dicho estudio es
descriptivo exploratorio que se centra en la aplicacion de dichas técnicas para la
mejora de las CM, no llegd a ejecutar en un grupo especifico de estudiantes pero se
basa en sustentos tedricos que predicen el éxito del mismo llegando a la conclusion

qgue el desarrollo de las actividades ludicas, dentro de ellas las virtuales tienen un



impacto favorable en la mejora de las CM beneficiando a los alumnos ya que promueve
mayor motivacion en los procesos de aprendizaje.

Espinales (2018) llevo a cabo un estudio cuyo objetivo fue mejorar el desempefio
académico en los alumnos a través de la mejora de las competencias matematicas
mediante el planteamiento y resolucién de problemas, dicho estudio fue mixto y se
aplico el método hipotético deductivo de disefio pre experimental que evalué a un total
de 49 estudiantes quienes fueron evaluados antes y después de la utilizacion de
estrategias referentes a las competencias matematicas. Como principales resultados
se logro identificar diferencia de medias en las evaluaciones del pretest (t=3.91) y
postest (t=8.33), con valores significativos. Llegando a la conclusion que el uso de
estrategias de Gamificacidbn mediante el uso de una plataforma virtual se logra mejorar
el desempefio de los estudiantes.

Martinez et al. (2018) llevaron a cabo un estudio con la finalidad de determinar
cOmo es que los objetos virtuales son determinantes en el desarrollo de las
competencias matematicas, dicho estudio tuvo un enfoque cuantitativo con un disefio
cuasi experimental que evalu6 a un total de 120 estudiantes quienes formaron dos
grupos, uno control y otro experimental, evaluados antes y después de la aplicacion
de estrategias virtuales con respecto a las habilidades mateméticas. Dentro de los
principales resultados se aprecia que el grupo experimental incremento el nivel de sus
habilidades mateméaticas un 25.9% por encima del grupo control y dentro del total de
evaluados el 55% consideran que estas herramientas son fundamentales en los
procesos de aprendizaje. La principal conclusion a la que se llego es que los objetos

virtuales potencian en gran medida las habilidades matematicas de los estudiantes.

En lo que respecta a los antecedentes nacionales, tenemos a Cheng (2021) que
investigd sobre la utilizacion de herramientas tecnolégicas para le mejora de
competencias matematicas en la educacion virtual, dicho estudio fue cualitativo de tipo
bibliografico que utilizaron como estrategia la utilizacion de fichas para recopilar la
informacion, dentro de la principales conclusiones a las que se llego es que el uso de
herramientas tecnoldgicas tienen un gran impacto en la motivacion de los estudiantes,

ademas fomenta un mejor desempefio de los estudiantes en las competencias



matematicas, teniendo un impacto en la calidad del aprendizaje y permitiendo obtener
mejores habilidades aparte de las matematicas, aspectos como la comunicacion,
interaccion y ahorro de tiempo.

Salazar (2021) investig6 con el objetivo de determinar el funcionamiento de un
programa virtual, el cual incluye juegos virtuales, para el incremento de las nociones
de mateméticas basicas, dicho estudio tuvo un enfoque cuantitativo de tipo cuasi
experimental que llegd a evaluar a un total de 52 estudiantes divididos de manera
homogénea en dos grupos, control y experimental, a quienes se les aplicé un pre test
y post tests con un test de evaluacion de matematicas, dentro de los principales
resultados encontrados, tenemos que el grupo control tanto en el pre test como en el
post test obtuvieron un 100% de los evaluados niveles bajos de matematica, en el caso
del grupo experimental en el pretest obtuvieron un 84.6% en el nivel bajo y un 15.4%
en el nivel medio, mientras que en la evaluacién del post test se obtuvo un 100% en
evaluados en el nivel alto. En conclusion, se identifico que el uso de la herramienta en
mencion tiene un impacto positivo en el incremento de nociones de matematica de los
alumnos.

Alvarado (2020) investigd sobre el impacto del uso de juegos virtuales en la
mejora de las competencias matematicas en un grupo de escolares, dicha
investigacion tiene un enfoque cuantitativo con disefio cuasi experimental que llegé a
evaluar a un total de 30 estudiantes divididos de manera homogénea en dos grupos,
control y experimental, quienes muestran en sus resultados que el grupo control obtuvo
una calificacion promedio de 15.20 en el pretest y 9.90 en el postest, en el caso del
grupo experimental obtuvo un 15.80 en el pretest y un 21.10 en el postest. Como
principal conclusion se logra determinar que el uso de herramientas tecnoldgicas y
juegos virtuales tienen un impacto favorable en el desarrollo de las competencias

matematicas, ademas, el uso de estas herramientas tiende a motivar a los estudiantes.

Chafloque (2020) investig6 con el objetivo de hallar la correlaciéon entre los JEV
con el aprendizaje de las matematicas, estudio con enfoque cuantitativo de tipo
descriptivo correlacional, transversal, que llegd a evaluar a un total de 67 estudiantes

del séptimo grado en quifies se recopilé informacion a través de instrumentos y fichas



de recoleccion de datos. En resultados se determind que el 32.80% de los evaluados
tenian niveles buenos en el uso de los juegos pedagdgicos, un 29.90% tenian un nivel
regular, 19.40% tenian un nivel muy bueno y un 17.90% tenian niveles deficientes, con
respecto al aprendizaje se encontré que el 41.80% tienen un nivel en proceso, el
34.30% tiene un nivel de logro, 13.40% tienen un nivel de logro destacado y un 10.40%
tienen el nivel inicio. La conclusion a la que se llegd en dicha investigacion es que se
evidencia que si existe relacion significativa entre las variables estudiadas.

Cordero (2019) llevoé a cabo una investigacion con el objetivo de aplicar una
plataforma virtual para conseguir el desarrollo de competencias mateméticas, dicha
investigacién tiene un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada con un disefio cuasi
experimental que llegd a evaluar a un total de 66 estudiantes divididos en dos grupos,
32 en el experimental y 34 del grupo control quienes fueron evaluados con un test para
medir los niveles de las competencias matematicas antes y después de la aplicacién
de la plataforma, dentro de los principales resultados encontrados tenemos que en el
grupo control se tuvo en el pre test un 88.2% y en el post test un 82.4% de niveles de
inicio de la competencia matematica, en el grupo experimental inicialmente en el
pretest 93.8% se encontraba en el nivel inicio, y 71.8% en el postest, siendo el valor
resaltante que en el nivel logrado pasé de un 0% a un 18.8%. La conclusién a la que
se llegd es que se evidencia diferencias significativas entre los resultados del pre test
con el post test en el grupo control, por lo que se muestra que la aplicacién de una
plataforma virtual, la cual incluye juegos virtuales, tiene un efecto favorable sobre el
desarrollo de las CM.

Con respecto a la definicion de las variables estudiadas, los juegos educativos
virtuales son un conjunto de actividades que permiten fortalecer aprendizajes y
competencias, del mismo modo permite desarrollar su pensamiento critico fomentando
su autoaprendizaje (Rodriguez, 2018). Para Herrero et al. (2020) los juegos educativos
virtuales son un conjunto de actividades didacticas que tienen como objetivo el poder
desarrollar las capacidades de los estudiantes con respecto a un tema en especifico,
motivando su participacion de acuerdo a la naturaleza del juego y el contexto donde
se desarrolla; asimismo, trabaja aspectos como la comprension y asimilacion de los

estudiantes, mejorando los niveles de aprendizaje. Estos juegos virtuales son



herramientas que permiten gestionar en mejor medida la investigacion educativa ya
que captan la atencion de los estudiantes sin algun tipo de distincion, fomentando una
correcta gestion de sus conocimientos y que trabajen en funcion del logro de objetivos
con un comportamiento sano de competencia y que incluye aspectos de interaccion
social como la comunicacion efectiva entre pares (Hazar, 2019; Munsinger et al.,
2019).

Para Holguin et al. (2020); Masran y Abidin (2018) consideran que el desarrollo
de los juegos virtuales tiene un gran impacto en la mejora de las CM en los alumnos.
al mismo tiempo que brinda mayores niveles de motivacion, donde existe una
participacion activa de los estudiantes en su aprendizaje, es asi que estas
herramientas funcionan como medios de retroalimentacion entre docentes y
estudiantes, motivando practicas educativas saludables y productivas. Del mismo
modo se tiene a Gresalfi et al. (2018) quienes consideran que los estudiantes que
utilizan juegos virtuales educativos se sienten mas atraidos en realizar actividades
relacionadas a la matematica, se mejora de manera significativa los niveles de
aprendizaje de estas competencias. Es asi que se encuentran una serie de beneficios
en la utilizacién de estas herramientas para el desarrollo de las CM, genera climas
gratos de desarrollo, motiva al estudiante, se logra captar de mejor manera su
atencion, aumenta el compromiso de los estudiantes y mejora sus aprendizajes (Tsai
et al., 2020).

Las dimensiones que se consideran dentro de este estudio, con respecto a los
juegos educativos virtuales, tenemos tres dimensiones: Identifica el tema matematico,
utiliza diferentes estrategias e identifica los graficos y los relaciona. Con respecto a
identifica el tema matematico, tiene que ver con que el estudiante logre identificar el
tema del problema mostrando disposicion favorable para participar en el desarrollo de
los juegos pedagdgicos virtuales. En lo que respecta a utiliza diferentes estrategias,
considera que el estudiante participe en el desarrollo de los juegos a través de la
utilizacion de estrategias, del mismo modo que apoye a sus comparfieros y a la vez
haga uso de términos referentes a los juegos pedagogicos virtuales. Finalmente, el
Identifica los graficos y los relaciona, alude a que el estudiante logre relacionar



imagenes del tema matematico y en referencia al apoyo que recibe del docente para
la utilizacion de los juegos (Chafloque,2020).

Con respecto a las competencias matematicas son una serie de capacidades
vinculadas a la comprension de los nimeros, relacionadas en la toma de decisiones
en la vida la cual se basa en destrezas interrelacionadas que promueven y desarrollan
el razonamiento matematico; del mismo modo, esta capacidad organizativa permite
interpretar la informacion dada para brindar solucion a dichos problemas mediante la
utilizacion de estrategias vinculadas a las leyes matematicas (Al-khateeb, 2019). Del
mismo modo tenemos a Baten y Desoete (2018) quien define a las competencias
matematicas como una habilidad para recordar y recuperar informacién aritmética
basado en una serie de procesos u operaciones seguidas en un orden especifico,
permitiendo el desarrollo del razonamiento numérico para resolver problemas en
contextos variados. Para Gyongyosi et al. (2019) las competencias matematicas
aluden a una serie de destrezas para la gestion de los conocimientos quienes mediante

el procesamiento de la informacion logran resolver problemas propuestos.

Con respecto a los problemas matematicos tenemos a los problemas de
cantidad, regularidad - cambio y los de movimiento — localizacion, estos problemas
consideran una secuencia de actividades bajo premisas de actividades familiares para
los estudiantes, estos problemas matematicos se relacionan a situaciones especificas,
presentados de manera clara y de acorde a la naturalidad de cada problema,
considerando aspectos importantes como el hecho de que genere motivacion en el
estudiante para que logre su resolucion e invite a buscar formas de poder resolverlas
mediante un procedimiento sistematizado, respetando las leyes matematicas (Al-
khateeb, 2019). Finalmente, las competencias matematicas son importantes para la
formacion académica de las personas (Leikin, 2019) y que una forma efectiva de
promover esto es a través de la realizacion de estrategias como los juegos educativos
virtuales (Ahmad et al., 2021; Javora et al., 2021; Kliziene et al., 2021).



. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

El enfoque es cuantitativo ya que se aplicaron estrategias estadisticas para el logro de
los objetivos planteados, es de tipo basico enfocado en describir la naturaleza de las
variables, asimismo es de nivel descriptivo correlacional ya que busca determinar si

existe 0 no relacion entre las variables (Hernandez et al., 2017)

En lo que respecta al disefio, se aborda el no experimental porque no se realiza
manejo intencionado de ninguna variable considerada en el estudio, del mismo modo
se considera transversal en vista que la evaluacion se realiza en una sola instancia de

tiempo (Hernandez et al. 2017).

El esquema que corresponde a este estudio seria:

Vi
M r

V.

Donde:

M: Muestra

V1: Juegos educativos virtuales
V2: Competencias matematicas

r: Relacion entre las variables
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3.2. Variables y operacionalizacion

Las variables consideradas en esta investigacion son los juegos educativos

virtuales y las competencias matematicas, en lo que respecta a la operacionalizacion

de las variables se adjunta en el anexo 2.

3.3.

Juegos educativos virtuales

Los juegos educativos virtuales son un conjunto de acciones que logran fortalecer
aprendizajes y competencias, del mismo modo permite desarrollar su
pensamiento critico fomentando su autoaprendizaje (Chafloque,2020). Se

consideran las siguientes dimensiones:

— ldentifica el tema matematico
— Utiliza diferentes estrategias

— ldentifica los gréficos y los relaciona

Competencias mateméticas

Segun De Corte (2007) considera que las competencias matematicas aluden al
aprendizaje de conocimientos basicos, organizados, flexibles, autorregulados
que implica que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades y
conocimientos de tareas en funcion de la operacionalizacion de operaciones

matematicas en diferentes contextos. Se consideran las siguientes dimensiones:

— Resolucién de problemas (RP) de cantidad
— RP de regularidad y cambio

— RP de movimiento y localizacion

Poblacion, muestray muestreo
Poblacién
La poblacién de una investigacion es definida como todas las personas que

comparten una caracteristica similar delimitados en un tiempo y espacio
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especifico (Hernandez et al. 2017), para esta investigacion hablamos de un total
de 128 estudiantes.

Muestra

La muestra, considera como un subgrupo de la poblacion seleccionados con una
estrategia especifica segun las intenciones del autor (Hernandez et al. 2017),
esta conformada por un total de 96 estudiantes del V ciclo de una institucion

educativa publica.

Muestreo

El muestreo empleado fue el probabilistico intencional, porque se selecciona a
los participantes sin que ellos conozcan la probabilidad que tienen de participar
en el estudio (Hernandez y Escobar, 2019), ademas se seleccionan en base a un
conjunto de criterios de inclusién y exclusion. Para esto se hizo uso de la formula

de célculo de tamafo de la muestra de poblaciones finitas:

B Z%Npq
"~ e2(N—1)+ Z%pq

n

Donde:

N = Tamafo de la poblacion (N=128)

Z = 1.96; Valor de la distribucion de la curva normal estandarizada con un nivel
de confianza de 95%

p = proporcién de la probabilidad de la variable en estudio, 50% (0.50)

q=p-1

E = Error permisible en el calculo de la muestra, 5% (0.05)

. (1.96)2(128)(0.5)(0.5)
"~ (0.05)2(127)+(1.96)2(0.5)(0.5)

96
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Criterios de inclusion:
— Estudiantes de ambos sexos que se encuentren cursando el V ciclo
de una institucion educativa publica.
— Estudiantes que participen en el estudio de manera voluntaria y
cuenten con el consentimiento informado de su padre o apoderado.
— Estudiantes que no cuenten con algun tipo de enfermedad

relacionada a la salud mental.

Criterios de exclusion:
— Estudiantes que no deseen participar de manera voluntaria.

— Estudiantes que no completen adecuadamente los cuestionarios.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica utilizada es la encuesta mediante el uso de dos instrumentos, tipo
cuestionarios, los cuales se basan en el disefio de una variedad de interrogantes
sistematizadas en funcion de obtener informacidon que refleje la presencia, niveles o
categorias de las variables estudiadas mediante la utilizacion de preguntas cerradas
(Arias, 2020). Con respecto a la medicion de los juegos educativos virtuales se utilizé
un cuestionario constituido por 20 items, en lo que refiere a la validez fue evaluada a
través del juicio de expertos donde dieron como resultado que el instrumento era
aplicable (anexo 5). La confiabilidad se determiné a través del coeficiente de
consistencia interna Alfa de Cronbach, el cual obtuvo un valor de 0.86 (anexo 6), lo
cual indica que dicho instrumento cuenta con niveles adecuados de confiabilidad. Para
la variable competencias matematicas se desarrollé un cuestionario constituido por 15
items, el cual fue validado a través del juicio de expertos donde todos dieron como
resultados que la prueba era aplicable (anexo 5), la confiabilidad se calculd6 mediante
el coeficiente de Kuder Richardson utilizado para evaluaciones de dos respuestas (1
correcto, 0 incorrecto), el cual obtuvo un valor de 0.73 (anexo 7), esto nos indica que

este instrumento cuenta con un nivel adecuado de confiabilidad.
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A continuacion, se presenta la tabla de baremos utilizadas para el proceso de
categorizacion de las variables, esto de acuerdo a las puntuaciones directas

establecida por el puntaje global y cada una de sus dimensiones.
Tabla 1

Tabla de baremos de las variables

Variable Bajo Moderado Alto
Juegos educativos virtuales 0-26 27-53 54-80
Variable Bajo Moderado Alto
Competencia matematica 0-5 6-9 10-15
Nivel de cantidad 0-1 2-3 4-5
Nivel de regularidad y cambio 0-1 2-3 4-5
Nivel de movimiento y localizacion 0-1 2-3 4-5

3.5. Procedimientos

Una vez culminado el proyecto, se procedio a solicitar los permisos necesarios
con los jefes del centro educativo, luego se solicitd a los padres o apoderados la firma
del consentimiento informado, para que den la autorizacién de sus hijos, una vez
obtenido los permisos necesarios se realizo la evaluacion con aquellos estudiantes
que desearon participar de manera libre. Luego de la aplicacion de las encuestas se
estructuro la base de datos.

3.6. Método de analisis de datos

Se ejecuté con el paquete estadistico SPSS en su version 24, una vez depurada
la base de datos se analizaron los estadisticos descriptivos de las variables y sus
dimensiones, posteriormente se calculd el valor del Kolmovorov Smirnov donde se
determind la distribuciéon de los datos de la muestra, donde se encontré que la

distribucion no es la normal por lo que se hizo uso de estadisticos no paramétricos.
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Para culminar, se desarroll6 el contraste de hip6tesis mediante el indice de Spearman

mediante el cual se calculé la relacion.

3.7. Aspectos éticos

Se tuvo en cuenta el principio de respeto de la integridad de la persona y el
resguardo de su informacién a través del anonimato de sus resultados, del mismo
modo su participacion fue libre sin ninguna condicién u obligacién, también se tuvo en
cuenta los aspectos éticos establecidos por la CONCYTEC en el afio 2019 (Lopez et
al., 2019) el cual respalda los derechos de autor evitando el plagio, garantizando un

mejor desarrollo de los procesos de investigacion.
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IV. RESULTADOS
4.1.Estadisticos Descriptivos

Objetivo general: Determinar la relacion entre los JEV con las CM en estudiantes del

V ciclo de una institucion educativa publica, 2022.

Tabla 2

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y las competencias matematicas

Competencias matematicas

Niveles ) ) Total
Bajo Medio Alto
. 3 8 5 16
Medio

Juegos educativos % 3.13% 8.33% 5.21% 16.67%

virtuales A f 0 19 61 80

to

% 0.00% 19.79% 63.54% 83.33%

f 3 27 66 96

Total
% 3.13% 28.13% 68.75% 100.00%

Figura 1

Resultados entre los juegos educativos virtuales y las competencias matematicas

100.00%
90.00% \
80.00% \
70.00% ‘
60.00% -
50.00% _
40.00% =
30.00% '
20.00% ’
0.00%
BAJO MEDIO ALTO
‘ COMPETENCIAS MATEMATICAS
[ Juegos educativos virtuales Medio @ Juegos educativos virtuales Alto
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Interpretacion

La tabla 2 y figura 1 se expone que del 16.67% sujetos que tienen niveles medios de
juegos educativos virtuales, 3.13% de ellos tienen niveles bajos, 8.33% tienen niveles
medios y 5.21% tienen niveles altos de competencias mateméticas. De 83.33% de
evaluados que tienen niveles altos de juegos educativos virtuales, 19.79% de ellos

tienen niveles medios y 63.54% tienen niveles altos de competencias matematicas.

De los resultados obtenidos se concluye que a mayor nivel de los juegos
educativos virtuales corresponde a mayor nivel de las CM, mostrando la relacion

directa entre las variables estudiadas.

Obijetivo especifico 1: Determinar la relacién entre los JEV con la competencia resuelve

problemas de cantidad.

Tabla 3

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y la dimension resuelve problemas

de cantidad
Dimension resuelve
Niveles problemas de cantidad Total
Medio Alto
. 8 8 16
Medio
Juegos educativos % 8.33% 8.33% 16.67%
virtuales A f 10 70 80
to
% 10.42% 72.92% 83.33%
f 18 78 96
Total
% 18.75% 81.25% 100.00%
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Figura 2

Resultados entre los juegos educativos virtuales y la dimension resuelve problemas de

cantidad
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[l Juegos educativos virtuales Medio [ Juegos educativos virtuales Alto

Interpretacion

La tabla 3 expone los resultados de la relacién entre los juegos educativos virtuales y
la dimensién resuelve problemas de cantidad en el grupo de los evaluados, asi se tiene
que de 16.67% sujetos que tienen niveles medios de juegos educativos virtuales,
8.33% tienen niveles medios y 8.33% tienen niveles altos de la dimension RP de
cantidad. Del 83.33% de evaluados que tienen niveles altos de juegos educativos
virtuales, 10.42% de ellos tienen niveles medios y 72.92% tienen niveles altos de la

RP de dimension cantidad.

Se concluye que a mayor nivel de los juegos educativos virtuales corresponde a
mayor nivel de la dimension RP de cantidad, mostrando la relacion directa entre las

variables estudiadas.
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Objetivo especifico 2: Determinar la relacion entre los JEV con la competencia resuelve

problemas de regularidad y cambio.

Tabla 4

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y la dimension resuelve problemas

de regularidad y cambio

Dimensiéon resuelve problemas de

Niveles regularidad y cambio Total
Bajo Medio Alto
. 4 8 4 16
Medio

Juegos educativos % 4.17% 8.33% 4.17% 16.67%

virtuales Al f 0 16 64 80

to

% 0.00% 16.67% 66.67% 83.33%

f 4 24 68 96

Total
% 4.17% 25.00% 70.83% 100.00%

Figura 3

Resultados entre los juegos educativos virtuales y la dimension resuelve problemas de

regularidad y cambio
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Interpretacion

La tabla 4 expone los resultados de la relacion entre los juegos educativos virtuales y
la dimension de RP de regularidad y cambio en el grupo de los evaluados, asi se tiene
que del 16.67% de sujetos que tienen niveles medios de juegos educativos virtuales,
4.17% tienen niveles bajos, 8.33% tienen niveles medios y 4.17% tienen niveles altos
de la dimension RP de regularidad y cambio. Del 83.33% de evaluados que tienen
niveles altos de juegos educativos virtuales, 16.67% de ellos tienen niveles medios y

66.67% tienen niveles altos de la dimensién RP de regularidad y cambio.

De los resultados obtenidos se concluye que a mayor nivel de los juegos
educativos virtuales corresponde a mayor nivel de la dimensién RP de regularidad y
cambio, mostrando la relacion directa entre las variables estudiadas.

Objetivo especifico 3: Determinar la relacion entre los JEV con la competencia resuelve

problemas de movimiento y localizacion.

Tabla 5

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y la dimension resuelve problemas

de movimiento y localizacion

Dimension resuelve problemas de

Niveles movimiento y localizacion Total
Bajo Medio Alto
. 4 11 1 16
Medio
Juegos educativos % 4.17% 11.46% 1.04% 16.67%
virtuales | f 4 30 46 80
Alto
% 4.17% 31.25% 47.92% 83.33%
f 8 41 47 96
Total
% 8.33% 42.71% 48.96% 100.00%
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Figura 4

Resultados entre los juegos educativos virtuales y la dimension resuelve problemas de

movimiento y localizacion
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Interpretacion

La tabla 5 expone los resultados de la relacién entre los juegos educativos virtuales y
la dimension RP de movimiento y localizacién en el grupo de los evaluados, asi se
tiene que del 16.67% de sujetos que tienen niveles medios de juegos educativos
virtuales, 4.17% tienen niveles bajos, 11.46% tienen niveles medios y 1.04% tiene nivel
alto de la dimension RP de movimiento y localizaciéon. Del 83.33% de evaluados que
tienen niveles altos de juegos educativos virtuales, 4.17% de ellos tienen niveles bajos,
31.25% niveles medios y 47.92% tienen niveles altos de la dimension RP de

movimiento y localizacion.

De los resultados obtenidos se concluye que a mayor nivel de los juegos
educativos virtuales corresponde a mayor nivel de la dimension RP de movimiento y

localizacién, mostrando la relaciéon directa entre las variables estudiadas.
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Contraste de hipotesis general

HG: Si existe relacion significativa entre los JEV con las CM en estudiantes del V ciclo
de una IEP, 2022.

Planteamiento de las hipotesis de investigacion:

Ho: No existe relacion significativa entre los JEV con las CM en estudiantes del V ciclo
de una IEP, 2022.

Ha: Si existe relacion significativa entre los JEV con las CM en estudiantes del V ciclo
de una IEP, 2022.

Prueba estadistica: Prueba de correlacion de Rho de Spearman a un nivel de

significancia de 0.01:

Tabla 6

Correlacion de las variables juegos educativos virtuales y competencias matematicas

Competencias

matematicas
, Rho de Spearman 0.53"
Juegos educativos
virtuales
p 0.00

** | a correlacion es significativa en el nivel 0.01 (bilateral).

Interpretacion

De acuerdo a la tabla 6 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior
a 0.01 lo que indica que existe relacion significativa entre las variables, del mismo
modo se tiene un valor de Spearman de 0.53 lo cual alude a una relacién fuerte
(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusion, se afirma la existencia de relacion

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipétesis general.
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Comprobacién de la hipotesis especifica 1

HE1. Si existe relacién significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia cantidad.

Planteamiento de las hipotesis de investigacion:

Ho: No existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia cantidad.

Ha: Si existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia cantidad.

Prueba estadistica: Prueba de correlacion de Rho de Spearman a un nivel de

significancia de 0.01:

Tabla 7

Correlacion de la variable juegos educativos virtuales y la dimension resuelve

problemas de cantidad

Cantidad
) Rho de Spearman 0.42™
Juegos educativos
virtuales
p 0.00

** | a correlacion es significativa en el nivel 0.01 (bilateral).

Interpretacion

De acuerdo a la tabla 7 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior
a 0.01 lo que indica que existe relacion significativa entre las variables, del mismo
modo se tiene un valor de Spearman de 0.42 lo cual alude a una relacion moderada
(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusion, se afirma la existencia de relacion

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipotesis especifica 1.
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Comprobacién de la hipotesis especifica 2

HE2. Si existe relacién significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia regularidad y cambio.

Planteamiento de las hipotesis de investigacion:

Ho: No existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia regularidad y cambio.

Ha: Si existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia regularidad y cambio.

Prueba estadistica: Prueba de correlacion de Rho de Spearman a un nivel de

significancia de 0.01:

Tabla 8

Correlacion de la variable juegos educativos virtuales y la dimensién de regularidad y

cambio

Regularidad y cambio

) Rho de Spearman 0.31"
Juegos educativos

virtuales
p 0.00

** | a correlacion es significativa en el nivel 0.01 (bilateral).

Interpretacion

De acuerdo a la tabla 8 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior
a 0.01 lo que indica que existe relacion significativa entre las variables, del mismo
modo se tiene un valor de Spearman de 0.31 lo cual alude a una relacion moderada
(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusion, se afirma la existencia de relacion

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipotesis especifica 2.

24



Comprobacién de la hipotesis especifica 3

HE3. Si existe relacién significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia movimiento y localizacion.

Planteamiento de las hipotesis de investigacion:

Ho: No existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia movimiento y localizacion.

Ha: Si existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la

competencia movimiento y localizacion

Prueba estadistica: Prueba de correlacion de Rho de Spearman a un nivel de

significancia de 0.01:

Tabla 9

Correlacion de la variable juegos educativos virtuales y la dimensién de movimiento y

localizacion

Movimiento y

localizacion
. Rho de Spearman 0.54™
Juegos educativos
virtuales
p 0.00

** | a correlacion es significativa en el nivel 0.01 (bilateral).

Interpretacion

De acuerdo a la tabla 9 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior
a 0.01 lo que indica que existe relacion significativa entre las variables, del mismo
modo se tiene un valor de Spearman de 0.54 lo cual alude a una relacion fuerte
(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusion, se afirma la existencia de relacion

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipétesis especifica 3.
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V. DISCUSION

En el presente capitulo se presen tal discusion de los resultados en donde se realiza
la interpretacion de los resultados encontrados con el proceso de evaluacion de la
muestra, comparando con los enfoques tedricos expuestos y cada uno de los

antecedentes consideras en esta investigacion.

El objetivo de este estudio fue el determinar la relacion entre los juegos
educativos virtuales con las competencias matematicas en estudiantes del V ciclo de
una institucion educativa publica, 2022. Dentro de los resultados descriptivos se
encontré que del total de evaluados un 83.33% de los evaluados obtuvieron un nivel
alto de los juegos educativos virtuales y un 16.67% obtuvo un nivel medio, no se
encontraron niveles bajos en esta dimension, en lo que respecta las competencias
matematicas se encontré que un 68.75% de los evaluados obtuvieron un nivel alto, un
28.13% obtuvieron un nivel medio y un 3.13% tienen un nivel bajo, cabe resaltar que
dentro del cruce de informacién, el de mayor proporcién fue el de un 63.54% de sujetos
que tienen niveles altos de juegos educativos virtuales y a la vez tienen niveles altos
de las competencias matematicas, estos resultados son favorables dentro del grupo
evaluado, sin embargo, en vista de la importancia que radica en estas variables, es

conveniente mejorar para lograr mayor proporcion de estudiantes en un nivel alto.

Para el contraste de la hipo6tesis general se presenta la tabla 5 en donde se tiene
un coeficiente de correlacién de Rho de Spearman igual a 0.53 el cual, de acuerdo a
la clasificacion expuesta por Lalinde et al. (2018) es una correlacion positiva fuerte y a
un nivel de confianza del 99% se determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01),
en base a ello se logra determinar que si existe relacién entre los juegos educativos
virtuales con las competencias matematicas, esto nos indica que en tanto mayores
sean los niveles de los juegos educativos virtuales, mayores seran los niveles de las
competencias matematicas, en base a ello se considera que la implementacion de los
juegos educativos virtuales en los procesos de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes se encontraran mejores resultados en el rendimiento de los estudiantes

sobre sus competencias matematicas.
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Respecto a los resultados encontrados en este estudio, tenemos a Martinez et
al. (2018) quien encontr6 resultados similares, ya que lograron determinaron que las
herramientas virtuales son determinantes en el desarrollo de las competencias
matematicas, mostrando que la utilizacion de estos instrumentos permite incrementar
los niveles de las CM. Del mismo modo tenemos a Cheng (2021) quien afirma que las
herramientas tecnolégicas mejoran las competencias matematicas en un contexto de
educacién virtual, esto se pudo apreciar con mayor fuerza bajo el contexto de la
pandemia por el COVID 19, donde la educacién remota se implanté como salida frente
a los casos de confinamiento de las personas, siendo este proceso de adaptacion
realizado en un corto tiempo y teniendo a las herramientas virtuales como eje principal
y el rol de los padres de los estudiantes como principal apoyo en el proceso
desarrollado (Novikova et al., 2021; Popyk , 2021; Dassi et al., 2020).

Del mismo modo se tiene a Salazar (2021) y Cordero (2019) quienes en sus
estudios lograron desarrollar un programa virtual mediante el cual aplicé una
diversidad de juegos virtuales, mediante este programa logra mejorar las
competencias matematicas, tal y como expone Alvarado (2020) y Castillo (2019)
quienes demuestran que el uso de herramientas tecnoldgicas y en especial los juegos
virtuales permiten una mejora significativa de las CM de los estudiantes, esto afianza
qgue el presentar a los estudiantes una forma ladica de aprender haciendo uso de
herramientas virtuales, motiva al estudiante a lograr sus aprendizajes, logrando que
este se comprometa mas con su educacién y obtenga mejores resultados en su

rendimiento académico.

Otros resultados, similares a los expuestos, tenemos a Chafloque (2020) quien
determind la relacion entre los JEV con el aprendizaje de las matematicas, es
importante tener en cuenta que el desarrollo de las CM inicia con el aprendizaje de las
mismas, por lo que se muestra el vinculo importante entre los juegos virtuales y las
competencias matematicas. Por otro lado, tenemos a Duarte y Cruz (2021) quienes
lograron mostrar la eficacia de los juegos tecnologicos para la resolucion de problemas
matematicos, mostrando que los estudiantes muestran mejores resultados en su

rendimiento con la utilizacién de este tipo de herramientas, por lo que es importante
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poder incluir estos métodos en el desarrollo de sus procesos de aprendizaje.
Finalmente, se tiene a Rey et al. (2021) quienes identificaron la eficacia de los juegos
en el desarrollo de la competencia de comunicacion en matematica, siendo este un
aspecto importante dentro de las CM. No se evidenciaron investigaciones con

resultados adversos a los encontrados en esta investigacion.

Cabe mencionar, que es importante poder desarrollar las competencias
matematicas ya que son aspectos fundamentales para la formacion académica de las
personas (Gomez, 2019; Anobile et al., 2018; Elliott y Bachman, 2018) y de esta
manera se corrobora que la aplicacién de juegos educativos virtuales contribuye a
mejorar este tipo de competencias, por lo que son importantes para el aprendizaje de

las personas (Checa y Bustillo, 2020; Stojsi¢ et al., 2019).

Tras el analisis de la primera hipétesis especifica se logré determinar que, si
existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la competencia
cantidad, para ello se presentaron los resultados descriptivos donde se encontré que
el 81.25% de los evaluados tienen niveles altos en la dimension de cantidad seguido
por un 18.75% que tienen niveles medios, cabe mencionar que dentro del cruce de
informacion el grupo de mayor proporcion corresponde a un 72.92% que tienen un
nivel alto tanto en la dimension de cantidad como en la variable de juegos educativos
virtuales. Ademas, se presentd la tabla 6 en donde se tiene un coeficiente de
correlacién de Rho de Spearman igual a 0.42 el cual, de acuerdo a la clasificacion
expuesta por (Lalinde et al., 2018) es una correlacion positiva moderada y a un nivel
de confianza del 99% se determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01), en base
a ello se logra determinar que si existe relacion entre los juegos educativos virtuales
con la dimension de cantidad de las competencias matematicas, esto nos indica que
en tanto mayores sean los niveles de los juegos educativos virtuales se obtendran
mejores resultados en la resolucion de problemas de cantidad. Respecto a estos
resultados no se evidencia estudios que hayan realizado especificamente la
comparacion de esta dimension con los juegos educativos virtuales, ya que exponen

las habilidades o competencias matematicas de manera general.
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Al respecto, Demeneva et al. (2018) considera que la resolucion de problemas
de cantidad es un aspecto importante que debe de dominar los estudiantes para la
resolucion de problemas mas complejos, por o que es importante que el estudiante
domine estrategias para resolver problemas en contextos de la vida real, lo cual ha de

contribuir en su formacion personal.

En el analisis de la segunda hipoétesis especifica se logro determinar que, si existe
relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la competencia
regularidad y cambio, para ello se presentaron los resultados descriptivos donde se
encontré que el 70.83% de los evaluados tienen niveles altos en la dimension de
regularidad y cambio seguido por un 25% que tienen un nivel medio y un 4.17% tienen
un nivel bajo, cabe mencionar que dentro del cruce de informacion el grupo de mayor
proporcion corresponde a un 66.67% que tienen un nivel alto tanto en la dimensién de
regularidad y cambio como en la variable de juegos educativos virtuales. Ademas, se
presentd la tabla 7 en donde se tiene un coeficiente de correlacion de Rho de
Spearman igual a 0.31 el cual, de acuerdo a la clasificacion expuesta por (Lalinde et
al., 2018) es una correlacion positiva moderada y a un nivel de confianza del 99% se
determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01), en base a ello se logra determinar
qgue si existe relacion entre los juegos educativos virtuales con la dimension de
regularidad y cambio de las competencias matematicas, esto nos indica que en tanto
mayores sean los niveles de los juegos educativos virtuales se obtendran mejores
resultados en la resolucién de problemas de regularidad y cambio. Respecto a estos
resultados no se evidencia estudios que hayan realizado especificamente la
comparacion de esta dimension con los juegos educativos virtuales, ya que exponen

las habilidades o competencias matematicas de manera general.

En referencia a la resolucion de problemas de regularidad y cambio, Cacha et al
(2021) expone que la resolucion de este tipo de problemas es importante para la
aplicacion de esos conocimientos en problemas de la vida real, por lo que es
importante generar buenas bases para luego complejizar dichos aprendizajes, de esta
manera se podra desarrollar competencias mas complejas repercutiendo de manera

efectiva en su rendimiento académico.
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Finalmente, en el analisis de la tercera hipotesis especifica se logré determinar
que, si existe relacién significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia movimiento y localizacion, para ello se presentaron los resultados
descriptivos donde se encontré que el 48.96% de los evaluados tienen niveles altos en
la dimension de movimiento y localizacion seguido por un 42.71% que tienen un nivel
medio y un 8.33% tienen un nivel bajo, cabe mencionar que dentro del cruce de
informacion el grupo de mayor proporcion corresponde a un 47.92% que tienen un
nivel alto tanto en la dimension de movimiento y localizacidn como en la variable de
juegos educativos virtuales. Ademas, se presento la tabla 8 en donde se tiene un
coeficiente de correlacién de Rho de Spearman igual a 0.54 el cual, de acuerdo a la
clasificacion expuesta por (Lalinde et al., 2018) es una correlacion positiva fuerte y a
un nivel de confianza del 99% se determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01),
en base a ello se logra determinar que si existe relacién entre los juegos educativos
virtuales con la dimension de movimiento y localizacibn de las competencias
matematicas, esto nos indica que en tanto mayores sean los niveles de los juegos
educativos virtuales se obtendran mejores resultados en la resolucién de problemas
de movimiento y localizacién. Respecto a estos resultados no se evidencia estudios
que hayan realizado especificamente la comparacién de esta dimensién con los juegos
educativos virtuales, ya que exponen las habilidades o competencias matematicas de

manera general.

Al respecto Podaeva et al (2021) hace mencion que el aprender problemas de
movimiento y localizacion permite que los estudiantes tengan una nocion clara con
respecto a su orientacion espacial, lo cual se encuentra vinculado con un adecuado
desarrollo personal. El aprendizaje de estas competencias, desde un nivel basico
hasta niveles complejos tienen, sin duda, influencia sobre el rendimiento académico

de las personas.
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Cabe mencionar que el desarrollo de las competencias mateméticas se
encuentra vinculado con la mejora del desempefio académico general de los
estudiantes, ya que esta competencia permite un mejor desarrollo integral, tal y como
lo expone Espinales (2018) quien logré mejorar el desempefio académico de los
estudiantes a través de la mejora de las competencias mateméticas mediante el
planteamiento y resolucion de problemas; es por ello que es importante poder
encontrar mejores herramientas para la mejora de estas competencias, de esta

manera se obtendran mejores resultados en la formacién académica de las personas.

En base a todos los datos expuestos, en base a los resultados, antecedentes y
enfoques tedricos, se corrobora la existencia de la relacidn positiva y significativa entre
los juegos educativos virtuales con las competencias matematicas y cada una de las
dimensiones que las componen como son el desarrollo de los problemas de cantidad,
de regularidad, cambio, movimiento y localizacion. Por lo que en tanto mayores sean
los niveles de los juegos educativos virtuales, mayores seran los niveles de las

competencias matematicas.
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VI. CONCLUSIONES

Primera: Existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con las
competencias matematicas en estudiantes del V ciclo de una institucion educativa
publica, 2022, esto se determind en base a los resultados de la tabla 8 donde se
encontré un coeficiente de correlacion de Spearman igual a 0.53 con un nivel de
significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relacion es moderada,
positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con las competencias

matematicas.

Segunda: Existe relacién significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia cantidad, esto se determind en base a los resultados de la tabla 9 donde
se encontr6 un coeficiente de correlacion de Spearman igual a 0.42 con un nivel de
significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relacion es moderada,
positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con la dimension de

cantidad.

Tercera: Existe relacion significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia regularidad y cambio, esto se determiné en base a los resultados de la
tabla 10 donde se encontré un coeficiente de correlacién de Spearman igual a 0.31
con un nivel de significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relacién es
baja, positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con la dimension de

regularidad y cambio.

Cuarta: Existe relacién significativa entre los juegos educativos virtuales con la
competencia movimiento y localizacién, esto se determind en base a los resultados de
la tabla 11 donde se encontro un coeficiente de correlacion de Spearman igual a 0.54
con un nivel de significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relacion es
moderada, positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con la

dimension de movimiento y localizacion.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera: Al Director de una institucién educativa publica se le recomienda fomentar
mas la implementacion de estrategias basadas en mayor aplicacion de los juegos
educativos virtuales, con la finalidad de mejorar los resultados en los aprendizajes de

los estudiantes en lo que refiere a las competencias matematicas.

Segunda: Al Director de una institucion educativa publica se le recomienda desarrollar
capacitacion en los docentes de todas las areas, con la finalidad de que logren a utilizar
en mejor medida los juegos educativos virtuales con la finalidad de motivar el

aprendizaje de sus estudiantes.

Tercera: A los docentes de una institucion educativa publica se le recomienda aplicar
mMas juegos educativos virtuales en sus procesos de ensefianza con la finalidad de

mejorar los resultados académicos de los estudiantes y motivar su aprendizaje.

Cuarta: Se recomienda desarrollar mas investigaciones similares a la expuesta, con
la finalidad de corroborar los resultados encontrados en otras competencias
académicas, con la finalidad de encontrar estrategias Utiles para mejorar los procesos

de ensefianza y aprendizaje.
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Anexos
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estudiantes del V ciclo de  en estudiantes del V ciclo (& o S AN L educativos virtuales
una institucion educativa de una institucién educativa una institucion educativa Participa de los juegos
publica, 20227 publica, 2022. iblica. 2022 educativos virtuales al utilizar
publica, : Utiliza diferentes  diferentes estrategias. Apoya a Escalade .. oo
estrategias sus comparieros durante el 5-13. intervalo Jy’alto
Problemas especificos: Objetivos especificos: Hip6tesis especificas: juego. Utiliza términos relativos (1-12)
a los juegos educativos
virtuales.
PEL. ¢Existe relacion entre  OEL. Determinar la relacion HEL. Si existe relacion |dentifica | Relaciona las imagenes del Escala d
los juegos educativos entre los juegos educativos  significativa entre los Ef?_“ ica ?S tema matemético. Apoyodel |, o -scaia I € Bajo, medio
virtuales con la virtuales con la juegos educativos virtuales gria\ Icos y los docente en el uso de juegos T mtfq’; ° y alto
competencia cantidad en competencia cantidad en con la competencia relaciona educativos virtuales. (1-12)
estudiantes del V ciclo de estudiantes del V ciclo de cantidad en estudiantes del
una institucion educativa una institucion educativa V ciclo de una institucion
publica, 2022? publica, 2022. educativa publica, 2022.
PE2. ¢ Existe relacién entre  OE2. Determinar la relacion H.EZ.' .S' ’?X'S‘e relacién
los juegos educativos entre los juegos educativos significativa entre os : : At
. . juegos educativos virtuales Variable 2: Competencias matemaéticas
virtuales con la virtuales con la .
. . . . con la competencia
competencia regularidad y =~ competencia regularidad y reqularidad v cambio en
cambio en estudiantes del  cambio en estudiantes del esgt]udiantes {iel V ciclo de ) _ ) ) Escala _
V ciclo de una institucién V ciclo de una institucion una institucion educativa Dimensiones Indicadores Items de Niveles
educativa publica, 2022? educativa publica, 2022. L valores
publica, 2022.
PES3. ¢Existe relacion entre OE3. Determinar la relacion HE3. Si existe relacién B ::(i)?'pégltcelarlngl(:zu?gﬁemas de
los juegos educativos entre los juegos educativos significativa entre los juegos cantidad P
virtuales con la competencia virtuales con la competencia educativos virtuales con la e scala . .
tual | pet tual | pet ducat tual | Escal
> S o o ) = ) — Identifica los datos : Bajo, medio
movimiento y localizacion movimiento y localizacion competencia movimiento y Cantidad nUMEricos v elementos 1-5 ordinal alto
en estudiantes del V ciclo de en estudiantes del V ciclo de localizaciéon en estudiantes u y (1-5) y

una institucion educativa
publica, 2022?

una institucion educativa
publica, 2022.

del V ciclo de una institucion
educativa publica, 2022.

béasicos de un problema de
cantidad, utilizando
estrategias de resolucion.



Expresa matematicamente
los célculos a realizar y
resuelve correctamente la
operacion referente a la
cantidad.

Regularidad y
cambio

Identifica y resuelve
correctamente problemas de
regularidad y cambio.
Identifica los datos
numeéricos y elementos
béasicos de un problema de
regularidad y cambio,
utilizando estrategias de 6-10
resolucion.

Expresa matematicamente
los célculos a realizar y
resuelve correctamente la
operacion referente a la
regularidad y cambio.

Escala
ordinal
(1-5)

Bajo, medio

y alto

Movimiento y
localizacién

Identifica y resuelve
correctamente problemas de
movimiento y localizaciéon.
Identifica los datos
numeéricos y elementos
béasicos de un problema de
movimiento y localizacién,
utilizando estrategias de 11, 15
resolucion.

Expresa matematicamente
los célculos a realizar y
resuelve correctamente la
operacion referente a la
movimiento y localizaciéon.

Escala
ordinal
(1-5)

Bajo, medio

y alto
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Anexo 2: Matriz de operacionalizacion

Variable Definicion conceptual Def|n|(_:|on Dimensiones Indicadores items Esca_lqgle Nivel y
operacional medicion Rango
. Identifica el tema de matematica.
. . L Identifica el . s
Los juegos educativos Determinacion tema Demuestra disposicion favorable para la 1-4
virtuales son un conjunto de  de los niveles de - participacion de los juegos educativos ’
o : . matematico . Nunca (0)
actividades que permiten los juegos virtuales
. : - - . A veces (1)
fortalecer aprendizajes y educativos Participa de los juegos educativos : .
Juegos . . . - . - h . Casi Bajo,
- competencias, del mismo virtuales de Utiliza virtuales al utilizar diferentes estrategias. . X
educativos d ite d I q dif ~ d | Siempre  Medio
virtuales modo permite desarrollar su  acuerdo a sus iferentes Apoya a sus compafieros durante e 5-13. ) y Alto
pensamiento critico dimensionesy estrategias juego. Utiliza términos relativos a los Siempre
fomentando su categorizaciones juegos educativos virtuales. (3)p
autoaprendizaje dadas de bajo, Identifica los Relaciona las imagenes del tema
(Chafloque,2020). medio y alto graficosy los matematico. Apoyo del docente en eluso 14 - 20.
relaciona de juegos educativos virtuales.
- ldentifica y resuelve correctamente
problemas de cantidad.
- ldentifica los datos numeéricos y
elementos bésicos de un problema de
. cantidad, utilizando estrategias de
Cantidad resolucion. 1-5.
- Expresa mateméticamente los
calculos a realizar y resuelve
Segun De Corte (2007) correctamente la operacion referente a la
considera que las cantidad.
competencias matematicas Determinacion - ldentifica y resuelve correctamente
aluden al aprendizaje de de los niveles de problemas de regularidad y cambio.
conocimientos basicos, la competencia - ldentifica los datos numéricos y
organizados, flexibles, de matematica elementos basicos de un problema de Incorrecto .
. S . . . - Bajo,
Competencias  autorregulados que implica de acuerdoa  Regularidad y regularidad y cambio, utilizando 6-10 0) Medio
matematicas gue los estudiantes sean sus dimensiones cambio estrategias de resolucion. ' Correcto Alto
capaces de adquirir y - Expresa matematicamente los (1) y
habilidades y conocimientos categorizaciones calculos a realizar y resuelve
de tareas en funcion de la dadas de bajo, correctamente la operacion referente a la
operacionalizacién de medio y alto regularidad y cambio.
opergciones matematicas en - ldentifica y resuelve correctamente
diferentes contextos. problemas de movimiento y localizacion.
- ldentifica los datos numéricos y
elementos basicos de un problema de
Movimiento y movimiento y localizacion, utilizando 11-15

localizacion

estrategias de resolucion.

- Expresa matematicamente los
célculos a realizar y resuelve
correctamente la operacion referente a la
movimiento y localizacién.
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Anexo 3. Instrumento de la variable juegos educativos

Seccion 1 de 4

Tu opinion sobre los juegos virtuales -

Estimados estudiantes |a siguisnte encuesta es para saber su opinicn sobre los jusgos virtuzles, s les
recomienda leer atentamente vy responde las interrogantes

APELLIDOS % MOMBRES [ = Respusstz cortz

Texto de respuesta corta

0 m Ohligatario

Después de la seccion 1 Ir a |3 siguiente seccidn -

Seccion 2 de 4

DIMEMSION 1

4

Descripeion (opcional)

I R S I ()



Ssochdn 2 de 4

DHMEMSIAM 1

Dapcrigodde fopclanal}

Cuando weg un jusgo virtual idemtifico ficikmente o tema que s pressta en =l juego. *
Slamgra
Cagl slemprs
& VRCES

Hunca.

Se me hace fécil relacionar el ju=go con el tema matemdticg. ™

Slemgra
Cas slampra
A VREE

Hunca

Prefizrg el u=o d= juegos =ducativas virtuales ante otra actividad.
Slempra
Cas slampre
Avucas

Hunca

LR
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Disfruto participands en kos ju=gos educativos virsales de temas matemaéticos ™

Slamgra

Cas alampre

A VECEE

Hunca

Despuds o la seonlan 2

Sgoohdn = da 2

CAMIERSIIN 2

supcripoide (opolanal)

r & ha slgukenis soocidn -

Suelo wilizar estrategias individuales =n los juegos virualkes educatives. ™

Slamgra

Cas slampra

A VECEE

Hunca

Ile gusta participar en los juegss educatiras viruales que s= plant=ar. ©

Slemgra

Casl slempna

AVRLRE

Hunca

LR
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Ie agrada crear estrategizs para desamrollar los jusgos ™

Elamgra
Casl slampra
A VRCER

Hunca

Suelo 2yudar 2 mis amigos si lo necestan en =l desarmalls de jusgos =ducatives virtuales, ®

Slamges
Cas slamipra
A VRCER

Hunca

Tengs estrategias para ayudar a mis amiges =n los juegss educativas virtuales ™

Slamges
Casl slempra
A VRCER

Hunca

Me simmts bi=n 2yudands a los demds cuardo desanrcllames puegss virtuzles ™
Elampra
Cagl slempra
A VECEE

Hunca
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Uiiliza términes del jusgo cuando me comunica con mis companeros *
Slemgra
Casl slampra
A vEnes

Hunca

El l=nguzj= de los juegos educatives virtuales =5 ficil de comprender ™

Slemgra

Casl slempra

A VRCER

Hunca

Cuardo mealizg ju=gos vireales me comunico con t&mincs referere al pegs d= medo que
me entienden mis compaiemos.

Slamga
Cas slamipra
Avaras

Hunca
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Sqopidn 4 oa 4

CHBAEMSION 3

Deseripohis (opclonel}

Relaciona imégen=s en los juegos educativos vituales de mamers sxiosa
Slampra
Cas slemiprs
& VRDEE

Hunca

El uso de gréficos permite resobser mas ficil of problema dada. ®
Slampra
Cas slemiprs
& VRDEE

Hunca

Relaciong bien las imdpenes con astrategias en los jusgos educatimos viruales ™
Slampra
Cas slemiprs
& VRDEE

Hunca

*i
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El docemte ssEmpre monrtansa |D5_|JE'ng- =fucatngs nriuales. -

Elemgra
Cas slampra
A VRCER

Hunca

Existe un acummds entre &l docente para damos puegss sducativas virbuales como nepass ©
Elampra
Cagl slempra
PR

Hunca

Existe un acuends con el docente para damos puegos educativos virbsales como medos
didécticas

Slempra
Casl slamipra
A VRCER

Hunca

El docente mxplica correctamente las instrucciones de las jusgos virtualkes
Elampra
Cagl slempra
A VEDRE

Hunca
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Anexo 4. Instrumento de la variable competencias mateméticas

MIS SABERES MATEMATICOS

Sntmedo sstudiante lee swrtamanta y resuchve lak sigulamss narogantes .

Exfe formulario regletra os coreos. Cambler conflguracidn

APELLIDOS Y HOMERE™

Taxto da respuestia corta

1. Enla=scuala Virgen de Cocharcas han decido apartar al cuidado del medic ambismbe
sembranda 10 589 drboles =n la comunidad ecta ex 7H0 mds de |o que s= sembnd en el 2018,
roudntas drbales = sembraron en el 20197

=00
=00

=0

2. Juliz ms una nifia gue dasea wender 4 cajas de |[dpices acoldoicos, en cada caja hay una
docena de ldpices. Ela venderd cada ldgiz a 572,50 ) Cudnto ganard Julia?

110 lss
120 polss

120 eoles
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2. Los estudiantes de sexic grado hicieon una encuesta para averguar ka preferencia
departiva de sus compafieros de Sto grado. Encontraron que, de los 63 astudiantes

encuestados, 3 345 les gusia =l atletisma v al resta o balén mana. A cudntos estudiantes de:
Sto = gusta balkin manag?

1=
1]

1E

4. Los estudianies de sexic grada han adoptada una planta dal colegio, cada astudianie
rmecesita % de abono para su plartz, 1n padre familia emtusizsta ha donads un saco de coma
5= muesira en la figura: pCudmtos estudiant=s podrdn abonar sus plantas con =l saco
donada?

I wstudlantss

2 asludlantsa

1 esiudlamts

"
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% Debido a la pandemia la familia Quispe ha decidido abasiecerse de alimentos al mercadas ™
mayorista, desean Comprar un saco de anmz, pero ohservan los siguisTtes sacos can
diferembes cantidades. 5i deciden comprar = saco gue tiene menar pesa, ; Cudl de los sacos

de arroz dieberd elegir la familia Quispe?

Saco A SacoB

-
1 Baco B

£ Los estudiantes de sexio grado han decidido reciclar chapas de pldstico para ello, han
decidido agrupar dichos materiales de |a siguierte forma: foudrtas chapas habréd en
|2 figura 1102

Fig1 Flg.2 Fig.3 Fig.4

—~
100
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. Los estudianies de sexio gradio han decidido reciclar chapas de plastico para ello, han -

decidido agrupar dichos miateriales de |2 siguiemte farma: foudntas chapas habrd en
|z figura 102

Fig.1 Fig.2 Fig.4

100

L

120

I
et

7. Carda =s una nifia que ayuda su madre en la preparacién de ricos tamales por 3 tamales ™
ganan 3 sales. Carla elabora un cuadrs para caloular |a cantidad de dinerg gue gararia par la
verda de b v 9 de tamales. jCudmio ganard par 12 docenas?

P
[ Zlsales

P

[ ) I soles

-

.--\.

-\.



E =

elip= chserva ol siguismte patrin de nimemns en un conpunto de tarpetas: pOus se debera

hacer para sncontrar =l témmino que comtinua®

3,5,9.17, ..

a3

t)

Felipe ohserdd la siguiente sucesidn:g Cudnios cuadradas formard en |a figura 1237~

Fig.4
Fig.3 ]
Fig.2 [ |
Fig.1 [ [ |
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10.Juan encuemira las siguentes operaciones =n la pizarra y ohserva gue algunecs nimems = *

tapadas can tarjetas de diferentes formas.

r.x 7=35
a2 A\ =7
. x11 =33

[B-A @-

L Cusl &8 &l valor de

10
i1z
s

-

71.Los estudiantes de sexto grado tienen que escoger un terrens para plantar sus &rboles, si
ellos desean plantar la mayce cantidad de drboles, ; Qué terrenc deben escoper?

8)
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12, Juan, un nifio de sexto grado, obserda una caja de la siguiente manera. § Qus figura -

ohsera Juan?

e x

() Opcitin 1

() Opciin 2

O

() Opcitin 3

N

13, Marcia desea armar una caja con una cara lateral cuadrada, ;Cudl de las imdgenes debe ©

[E'
El

F] .
'
a
b

e
i



14.Elzna tiene un hijo que va a la escwela, de 2 casa a la escusda hay 1000 m. Esa, tambign, *
e [a distancia erre l2 Shlicteca Pidblica y el Cembo de Salud, El jusves va par su hijo a 2
esouela, perg, después idn a la Silicteca Pibhca, que gueda a 500 m de= [a escusla. &l salir

d= |2 Bibliateca debsen ir al Camtro de Sakud, porquee saben que ya les toca su vaounacitn

contra el COVID, para luego i a la casa. ¢Cudl =5 e recomido que hard Elena, tenienda en

cu=nia que &l croguis teene forma de un paralelogramo?

Moemi fraslada =l cuadrifbera ABCD con wértice & (1;2), B {18, C (&) vy 32 en 5 :
unidades a [a der=cha v & unidades hacia ariba; es decir, &l vecior de trasiacidn es (5,6} ¢ Cual
o= |os siguimntes graficos comesponde a la posicidn del cuadrads tras ladada?

-s NE— ol -
a) o Bl I
L 44 - I Em
- %
# L]
b 7
L -
-
- (]
HBpldanfoaqgn 5
2
- Ere
BRI LR @ FE0d BE PR
]
I T
<) i : d) 3
L Ll
e 1
faasasaans 4 FLLE
C 1
3 e
B = - [} - 'ut -
[amas . imansanansl
BT AABE TEFRNMIE [ A F R LR LN L

Opcidn 8
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Anexo 6. Confiabilidad de los instrumentos de evaluacién

Instrumento de medicion de los juegos educativos virtuales

Tabla 10

Anélisis de confiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0.86 20

Interpretacion

En la tabla 9 se tiene el analisis de la confiabilidad del instrumento de los juegos
educativos virtuales donde se aprecia que el alfa de Cronbach es igual a 0.86, lo que
indica una confiabilidad alta del instrumento. Se concluye con que dicho instrumento es
confiable.

Instrumento de medicion de las competencias matematicas

Tabla 11

Anélisis de Kuder Richardson

KR - 20 N de elementos

0.73 15

Interpretacion

En la tabla 10 se tiene el analisis de la confiabilidad del instrumento de las competencias
matematicas donde se aprecia que el KR-20 es igual a 0.73, lo que indica una
confiabilidad moderada del instrumento. Se concluye con que dicho instrumento es

confiable.



Anexo 7. Resultados del andlisis de la distribucion de la muestra

Tabla 12

Resultados de la distribucién de Kolmogorov Smirnov

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
Juegos educativos virtuales 0.14 96 0.00
Competencias matematicas 0.13 96 0.00

Interpretacion

De acuerdo a la tabla 11 se ha determinado la prueba de Kolmogorov Smirnov para
determinar el nivel normal de los datos obtenidos en el proceso de evaluacion, en lo que
respecta la variable de juegos educativos virtuales se tiene un valor de significancia de
0.00 el cual es inferior a 0.05 por lo que nos indica que la muestra no tiene una distribucién
normal, en el caso de la variable de competencias matematicas se tiene un valor de
significancia de 0.00 el cual es inferior a 0.05 reafirmando los resultados de la otra
variable. En base a estos resultados, el analisis del contraste de hipotesis se realizé

mediante el coeficiente de Rho de Spearman.
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