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Resumen

El objetivo de esta investigacion fue diagnosticar la vinculacién de la
gamificacién y el rendimiento académico en matematica del ciclo VIl en una
Institucion Educativa, Lima 2023. El tipo de estudio fue basico, cuantitativo
hipotético deductivo, ademas fue de tipo aplicada del nivel descriptivo correlacional,
disefio no experimental transaccional. La poblacién y muestra fue de 54 estudiantes
del nivel ciclo VII, el muestreo fue no probabilistico. La técnica fue la encuesta, los
instrumentos fueron cuestionarios, destinados a medir las variables: gamificacion y
el rendimiento académico en matematica. En los resultados hemos podido
observar que del total de encuestados referente a la gamificacion se indica que el
33,3% nunca ayudan el rendimiento académico en matematica, un 44,4% indican
gue a veces ayuda al rendimiento académico en matematica y un 22,2% indican
gque siempre ayuda al rendimiento académico en matematica. El resultado
inferencial obtuvo un valor de Rho Spearman 0,347 con un valor de p = 0,000 para
ambas variables siendo menor a 0,05. Por tanto, se remarca el objetivo general de
la investigacion indicando una vinculacion moderada entre las variables que son la
gamificacién y el rendimiento académico en matematica del ciclo VIl en una

Institucion educativa, Lima 2023.

Palabras clave: Gamificacion, Ssuperficial, profunda, rendimiento académico,

competencia.
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Abstract

The objective of this research was to diagnose the link between gamification and
academic performance in mathematics of cycle VIl in an Educational Institution,
Lima 2023. The type of study was basic, quantitative hypothetical deductive, in
addition it was applied at the descriptive correlational level, transactional non-
experimental design. The population and sample was 54 students of the cycle Vi
level, the sampling was non-probabilistic. The technique was the survey, the
instruments were questionnaires, intended to measure the variables: gamification
and academic performance in mathematics. In the results we have been able to
observe that of the total number of respondents regarding gamification, it is
indicated that 33.3% never help academic performance in mathematics, 44.4%
indicate that it sometimes helps academic performance in mathematics and 22. 2%
indicate that it always helps academic performance in mathematics. The inferential
result obtained a value of Rho Spearman 0.347 with a value of p = 0.000 for both
variables being less than 0.05. Therefore, the general objective of the research is
highlighted, indicating a moderate link between the variables that are gamification
and academic performance in mathematics of cycle VIl in an educational institution,
Lima 2023.

Keywords: Gamification, superficial, deep, academic performance, competition.



l. INTRODUCCION

Segun los resultados PISA (2018) informa que nuestros nifios y jovenes han
mostrado en la evaluacion una mejora en el &rea de matematica, teniendo una mejor
tendencia al crecimiento en américa latina, entre los afios 2009 hasta el 2018, cada
tres afios, los estudiantes peruanos han mejorado notablemente en 11,7 puntos en
matematica, sin embargo, este avance se detuvo cuando llego el Covid 19, en el
afio 2020 a nuestro pais; cambiaron las clases presenciales por virtuales; cada uno

de los docentes tuvo que buscar nuevas estrategias para cada una de sus areas.

Flores (2021) dice, hemos tenido que buscar nuevas estrategias hasta para
la realizacion de pruebas y también para captar la atencién de los alumnos,
sabemos que nuestro pais, tal como otros de américa latina, siempre ha mostrado
problemas en el area de matematica adquirido por una problematica social, cultural
y/o educativa, que va mas alla del rendimiento de los estudiantes en términos de

sus notas que obtienen en los cursos obligatorios, durante su vida escolar.

Se cree que en la cultura matematica tiene mucha importancia su ensefianza
y su aprendizaje, a partir de las practicas educativas que realiza el docente de
primaria, que permitiran en el nivel secundaria a los docentes concretar y ampliar
los conocimientos de esta area tan importante para los estudiantes. Sin embargo,
es necesario remarcar que también se debe hacer un trabajo con los padres de
familia, quienes deben ser apoyo para sus hijos, frente al area de matematica, y
promover en ellos actitudes sin miedo o rechazo a la misma, recordando que todos

pueden trabajar, manejar y aprender sobre esta area.

Al centrarse en Peru podemos afirmar que las dificultades de aprendizaje en
matematicas pueden llevar a fracasar escolarmente, y que si no se mejora en el
camino una consecuencia de desercion escolar. Por ello es vital que el docente
conozca la dificultades y caracteristicas de sus estudiantes, para buscar soluciones

de cémo tratarlas.

En tal sentido es necesario destacar la importancia del docente en la
superacion de dificultades, asi como atender a las diversidades de sus estudiantes;

gue en las aulas tenemos, por ello es necesario mantener y fortalecer una buena
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metodologia actualizada, que busque lograr buenos resultados en sus estudiantes.
Es necesario remarcar que todo docente también debe conocer las aptitudes y
creencias de sus estudiantes, para esta area; para poder abordarla; solo asi se
lograria hacer de las matematicas un area divertida, facil de trabajar y con bastante
apego a la misma; ello permitira cambiar las estadisticas en las que se encuentra el

pais en esta era, donde por muchos es rechazada y/o temida.

Teniendo en claro lo descrito ya en lineas anteriores la institucion educativa
donde se trabajo6 este estudio, no se aleja demasiado de este problema con el area.
La entidad educativa donde se hizo la investigacion, se fundd en el afio 1965
urbanizacién Elio — Lima. Desde su creacion, con mas de cuatro décadas y media
al servicio de la Educacion, ha crecido acorde con los tiempos, adecuandose y
cambiando permanentemente segun las necesidades de nuestra sociedad, las
propuestas educativas vigentes, el avance de la tecnologia y los propdsitos que
nuestra nacion nos demanda, cuenta con un grupo de destacados docentes que
crearon un centro educativo que no solo entrega conocimientos académicos de
primer nivel a sus estudiantes, sino también una sélida formacion en valores. Asi,
los egresados tienen las capacidades necesarias para desempefiarse como
personas integras, que aporten un valor significativo a la colectividad. Los
educandos del centro educativo forman parte de una poblacion donde los padres
mayormente son jovenes, que en su mayoria son profesionales y otro grupo
comerciantes o duefios de sus propias empresas; todos interesados en que sus
hijos manejen al revés y al derecho el &rea de matemética, que como se dijo es un

area importante en nuestro dia a dia, aunque se reconoce no es la Unica.

Si bien es cierto siempre se ha trabajado y actualizado la metodologia para
trabajar el area de matematica, después de tres afios de pandemia y confinamiento,
el desapego al area se ha ampliado sobre todo en el nivel secundario, donde ya el
trabajo es mas simbdalico y abstracto. Por otro lado, se conoce que las docentes de
primaria han hecho todo lo posible para que el nifio que pasara a secundaria no

tienda a sentir miedo, desazén o dificultad en matemaética.



El desapego en secundaria al area de matematica se viene dando con gran
frecuencia en nuestra institucion educativa en los cinco grados (Primero a quinto de
secundaria), en algunos casos escarbando el asunto se ha podido notar que
algunos de las causas han sido por un trauma en el area quizas por una calificacién
negativa, una fuerte llamada de atencién sea por su docente, o una reprimenda de
algun padre de familia. En algunos casos también se ha estado observando que
este trauma a veces se ha dado por la burla de los comparieros que lograron una

calificacion mas destacada en el area.

Otra causa es la exageracion del memorismo para trabajar el area, es decir
gue se ha exagerado en el aprendizaje memoristico, de calculo para algunas
operaciones como las multiplicaciones, o los procesos para resolver un problema,
en los cuales el estudiante se bloquea mentalmente o trunca el desarrollo de la
situacion matematica porque olvido un paso. En este caso del memorismo hay
muchos estudiantes que les cuesta aprender las formulas y algoritmos de memoria,
y por ello aparece ese alejamiento del area. Otra causa es gue el estudiante piensa
gue la matemética se trabaja de forma aislada y no tiene que ver con nada en la
realidad, sabiendo todos los docentes, que la matematica se trabaja en cada accion

de la vida, en medidas, calculos, graficas y hasta en juegos o actividades logicas.

Finalmente, otra causa que se ha notado que los estudiantes tienen
problemas de comprension lectora, pues son muy pocos los estudiantes que leeny
comprenden, es mas es en este tiempo de tecnologia, cuando la lectura deberia ser
un punto muy importante para el conocimiento, se aplica la tecnologia para auto
resumir o trabajar una copia o pega, hasta para aplicar programas que resuelvan un
caso matematico. Entonces en este punto cabe recalcar que, si un estudiante no
aplica la comprensién lectora, cuando lea una situacion que contenga un problema
matematico, le costard mucho darle solucion, y ello también causa ese desapego al
area. De acuerdo a lo escrito esta situacion se nota sobre todo en las bajas
calificaciones que los estudiantes tienen en el area de matematica, ya sea por miedo

o rechazo frente a ella.



Por ello se busca plantear la gamificacibn como una alternativa de solucion
para hacer una matematica divertida que atraiga al estudiantado, pero que le
permita a su vez aprender y mejorar en sus calificaciones. Partiendo de lo antes
escrito planteamos el problema de la investigacion: ¢ En qué medida se relacionan
la gamificacién y el rendimiento académico en matematica del ciclo VII en una
institucion educativa, Lima 2023? De los problemas especificos: PEL1. ¢En qué
medida se relacionan la Gamificacion Secundaria y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una institucion educativa, Lima 2023? PE2. ;En qué
medida se relacionan la Gamificacién superficial y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una institucion educativa, Lima 2023? PE 3. ¢En qué
medida se relacionan la Gamificacion profunda y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VIl en una institucion educativa, Lima 2023? Este trabajo esta
centrado en la indagacion y establecimiento de los motivos de las bajas
calificaciones que los estudiantes tienen en el area de matematica, ya sea por miedo
o rechazo frente a ella. Se reviso la causa que ha generado este desapego, como
por ejemplo traumas en el area quizas por una calificacion negativa, una fuerte
llamada de atencion sea por su docente, una reprimenda de algun padre de familia
o por la burla de los compafieros que lograron una calificacion mas destacada en el

area.

Este trabajo permitira demostrar y buscar que la gamificacion hara una
matematica divertida que atraiga al estudiantado y que le permita a su vez aprender
y mejorar en sus calificaciones. De la hipétesis general: Se vinculan
considerablemente la gamificacién y el rendimiento académico en matematica del
ciclo VIl en una institucién educativa (al terminar esta linea se utilizara institucion
educativa como L.E.), Lima 2023. De las hipotesis especificas: HE1. Se vinculan
considerablemente la gamificacion en secundaria y el rendimiento académico en
matemética del ciclo VIl en una |. E., Lima 2023. HE2. Se vinculan
considerablemente la gamificacion superficial y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una |. E., Lima 2023. HE3. Se vinculan
considerablemente la gamificacion profunda y el rendimiento académico en

matematica del ciclo VIl en una l. E., Lima 2023. Teniendo en cuenta esta hipotesis

4



el objetivo general es: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento
académico en matematica del ciclo VIl en una I. E., lima 2023. De los objetivos
especificos: OEL. Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién en secundaria y el
rendimiento académico en matemética del ciclo VIl en una I.E., Lima 2023. OEZ2.
Diagnosticar la vinculacién de la gamificacion superficial y el rendimiento académico
en matematica del ciclo VIl en una l. E., Lima 2023. OE3. Diagnosticar la vinculacion
de la gamificaciéon profunda y el rendimiento académico en matematica del ciclo VII
enunal. E., Lima 2023.



I. MARCO TEORICO

Se ha tomado en cuenta a nivel nacional los siguientes autores:

Flores, Limaymanta y Uribe (2021), El propésito de la investigacion de los
autores en analizar como el uso de la gamificacion afecta el desarrollo de
habilidades informacionales entre estudiantes universitarios. Los métodos utilizados
son mixtos. En la fase cuantitativa del disefio cuasi - experimental, se midieron las
percepciones del desarrollo de habilidades (antes y después) mediante el
cuestionario ALFIN-Humass, y los resultados mostraron diferencias significativas en
las percepciones del desarrollo de ALFIN antes y después. En el grupo experimental
(t=-4,63; p<0,01). Se llevaron a cabo discusiones de grupos focales en el estudio
cualitativo, cuyos resultados confirmaron los resultados del estudio cuantitativo. El
aporte de este trabajo es sefialar la importancia de la recreacion como método

instructivo para el incremento de competencias.

Saldarriaga (2021) El fin de esta averiguacion ha sido investigar la relacion
entre el juego y las actitudes matematicas en estudiantes de secundaria del Instituto
Tumbes Max Planck 2021. La investigacion se basa en métodos cuantitativos, tipos
de investigacion utilizados e investigacion no experimental. disefo., descripcion de

la correlacion.

La prueba procesada se conformo por 51 discentes del Instituto de Educacion
Max Planck de Tumbes, se utiliz6 una muestra no probabilistica, se recolecto
informacion a través de cuestionarios debidamente validados, sujetos a pruebas de
confiabilidad, y los resultados se analizaron la gamificacion y actitudes hacia la
escuela. Existe una correlacion moderadamente positiva con los docentes de 0,459,
gue es significativa al nivel de 0,01. De igual forma, se ubicé una correlacion r de
Pearson de 0.323 entre las dimensiones dinAmica, mecanica y componente y las
variables posturales del docente. 0,402 y 0,377 respectivamente. Se determina
finalmente que existe la influencia del liderazgo transformacional en el desempefio

laboral de los trabajadores de la municipalidad.



Tacilla, Vasquez, Verde y Colque (2020), La finalidad de este articulo es
estudiar las causas que influyen en el éxito académico de los estudiantes.
Actualmente, las Ultimas investigaciones muestran problemas relacionados con este
objeto de investigacion; Entre otros problemas método tradicional, factores
sociofamiliares, falta de motivacion e incluso la motivacion. Este estudio enfatiza la
definicion de logro académico: Un conjunto de notas; el progreso académico
depende de varios factores de personalidad: Biologia, psicologia, economia y
sociologia. Se concluye que la actitud académica es una construccion fundamental,
engorrosa y multidimensional en el proceso de entrenamiento, ya que identifica y
evalla el progreso académico de un estudiante considerando la evaluacién
sumativa, métodos, factores y el papel del profesor directamente relacionado con el

progreso académico de los estudiantes.

Colonio (2017), Dice su trabajo: el estilo de capacitacion es una prueba de
expansién de la investigacion psicoldgica de la ensefianza. La prueba ha confirmado
las diferentes herramientas al dar estas diferencias personales (actitud, incentivos,
cognicion, etc.). Si la experiencia de capacitacion tiene habitos locales, algunos
habitos estan relacionados con el éxito escolar de los educandos y su clase de aula
y la estadia de sus estudios. La propuesta actual tiene como objetivo establecer el
mismo estilo de formacion para los actuales 244 estudiantes del Programa de
Bienes Raices del Departamento Académico de Arquitectura de la Facultad de
Ingenieria Civil de la Universidad Nacional de Ingenieria de Lima, Perd, y su
relevancia para las comodidades, metas de graduacion de los maestros y
estudiantes. Utilizando la prueba CHAEA vy el coeficiente de similitud de Pearson,
se encuentra que los estudiantes tienen una preferencia moderada por los modos
de aprendizaje activo, tutorial y tedrico, asi como los términos de formacion practica,
y los términos tutoriales son uno de ellos. Predominan la esperanza de vida (39,3%)
y la formacion continua en teoria de la expresion (36,8%). Se encontraron
correlaciones estadisticamente significativas para las cuatro modalidades de
entrenamiento y la comodidad del entrenamiento, por lo que se cree que pueden
existir otros factores como ambientales, emocionales, fisicos, motivacionales, etc.,

gue pueden afectar los resultados de comodidad. Estilo de aprendizaje de



Aprendizaje Autébnomo (NoRAE). En cuanto a la idoneidad educativa,
incompatibilidad autonémica (NORAE) con la modalidad de formacion, el 47,5% de
los alumnos eran de buena estatura, el 17,6% de buena forma, el 12,3% de
excelente estatura. Mientras tanto, el 12,7% de los estudiantes estaban en regla y
los estudiantes alcanzaron el nivel de aprobacion, el 8,6% de los estudiantes

reprobaron y el 1,2% de los estudiantes reprobaron.

Holguin (2019) recomienda los videojuegos como una importante
herramienta de gamificacibn en los programas escolares para ampliar el
entendimiento matematico en educandos desfavorecidos. El enfoque de este
trabajo es cuantitativo, desde el disefio experimental hasta el nivel interpretativo. La
prueba se conformo por 79 estudiantes de tercero y cuarto grado (M = 7.8 afios; SD
= 1.44) de tres colegios de las regiones Lima, Comas y Ventanilla del Perq,
identificados por la distribucién de sus respectivas regiones. Seleccionados en
relacién con: a) areas edificadas, b) comunidades de vecinos y c) urbanizacion. Se
utilizaron evaluaciones diagndsticas pasivas, orientaciones y simbdlicas y
herramientas de prueba computacionales primarias. Los resultados muestran
diferencias en las medidas previas y posteriores a la prueba de computacion de los
estudiantes y las dimensiones de rendimiento en el contexto del asentamiento y
diferencias significativas en las comparaciones de las puntuaciones de las
asignaturas en el contexto de las asociaciones de casas y urbanizaciones. En la
dimensién de pensamiento matematico, el material refleja diferencias en el caso de
los estudiantes de cooperativas de vivienda y cooperativas de vivienda, pero no se
encontraron desigualdades en el grupo de educandos de medios urbanos.
Finalmente, la investigacion contribuye a la comprension del juego en la educacion
como compafiero de la pedagogia matematica o de la pedagogia en diferentes

entornos vulnerables.

Paccotacya, Hinojosa, Rucano, Iquira, Apaza, Pancca, Sanchez y Diaz
(2019), indican en su indagacion de la preparacion para desastres naturales basada
en aplicaciones moviles gamificadas fue el foco de un estudio de caso realizado en

una Universidad de Arequipa. Los desastres naturales causan estragos cada afio y



cobran en todo el mundo millones de vidas. La preparacion adecuada para los
desastres naturales es muy importante y le permite sobrevivir. La educacion tiene
un protagonismo central en la edificacion de comunidades, y las herramientas
tecnoldgicas adaptadas al nuevo mundo del aprendizaje son esenciales. Por lo
tanto, este documento brinda a los nifios y jovenes informacién y habilidades
importantes que pueden reducir las brechas en la preparacion para desastres y
proteger a los nifios durante y después de las emergencias, como la creacion de
kits de emergencia con los suministros apropiados. El sistema fue desarrollado
sobre la plataforma Unity y diseflado en acorde a las sugerencias del Instituto
Nacional de Defensa Civil (INDECI). Esta arquitectura fue probada y analizada con
estudiantes de secundaria. Logré resultados de aprendizaje y motivacion superiores
en equiparacién con los métodos clasicos, lo que evidencia que la gamificacion tiene
un potencial prometedor para acrecentar la conciencia sobre desastres entre los
jovenes. En conclusion, se puede decir que se promovieron el aprendizaje y la
motivacidon, mostrando que los beneficios de la aplicacion gamificada han mejorado
la capacidad de los jévenes para conceptualizar los peligros naturales y mejorar su
desempeinio.

Se tomo en cuenta a nivel internacional los siguientes autores:

Garcia (2022): Indica que la motivacion es una parte importante de la
educacién y debe tenerse en cuenta. Con este fin, se decidi6 hacer una
averiguacion sobre la gamificacion, una tactica que utiliza elementos de juego para
motivar a los estudiantes mientras los involucra en el aprendizaje. Luego de este
proceso de busqueda, se disefiaron recursos educativos utilizando esta estrategia.
En este caso, se decidié crear un juego de escape en el ambito de la sensibilizacion
ambiental para concienciar sobre las acciones que podemos realizar para proteger
el medio ambiente. Asi, los juegos de escape motivan a los discentes a participar
en las actividades propuestas a través de acertijos y situaciones que requieren la

cooperacion entre los ellos.

Segun lkasplay (2022) El uso de juegos en la educacién secundaria puede

promover el aprendizaje activo y los estudiantes pueden mostrar interés en temas



gue antes se consideraban muy dificiles o complicados. Trabajar de esta manera
puede mejorar su inteligencia emocional y ensefarles a trabajar en equipo. Por lo
tanto, hay dos formas de utilizar los juegos en la educacion. el juego de forma
superficial, simplificado como la concesién de puntos, insignias o tablas de
clasificacion, satisface las necesidades competitivas de los estudiantes y promueve
la motivacion; y el juego a nivel profundo que se correlaciona con casi todos los
principios de la motivacion intrinseca y tiene en cuenta muchos mas, para obtener
un aprendizaje significativo. Podemos concluir segin este articulo que podemos

trabajar la gamificacion como instrumento para la educacion.

Mantilla y otros (2021), dicen que la educacion es un proceso social en
evolucion. De acuerdo con los nuevos requerimientos de la economia, la ciencia y
la tecnologia, el sistema educativo nacional ajusta continuamente el progreso de los
planes de estudio a adecuarse al contexto actual. El propdsito de esta indagacién
es la diferencia e integracion de la licenciatura ecuatoriana general y la licenciatura
en la licenciatura internacional, que ha existido en el pais desde 2010. Este es un
estudio de interpretacion cualitativa que, en la profundidad del contenido de
contenido, contenido de contenido. La perspectiva de interpretacion hace
informacion sobre informacion y estandares basicos y discusiones. Los
investigadores eligieron matematicas por su experiencia docente y porque es una
de las materias evaluadas internacionalmente a través de la prueba PISA.
Subsidios: Tras el analisis e interpretacion, los resultados muestran una diferencia
significativa entre ambas licenciaturas en cuanto a distribucion de contenidos,
tiempo, habilidades técnicas y métodos operativos, conocimientos y métodos de
evaluacion. Se concluye que el Bachillerato Internacional representa el mejor
resultado de aprendizaje por su organizacion, nivel de rigurosidad y fuerte
desempeiio, que permite a los estudiantes continuar con su labor universitaria en la

escuela aun siendo un filtro superior en el pais y en el mundo.

Rodriguez y Guzman (2019), en su estudio, enfatizaron la importancia de
considerar la importancia de las causas de riesgo sociales y familiares en el

desemperio escolar de los educandos y cémo las variables individuales de cada uno
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de ellos pueden ayudar a prevenir efectos negativos en el rendimiento escolar. Para
ello se hizo revisiones bibliograficas de las bases de datos mas importantes del tema
analizado. Se enfatiza la importancia de la conjetura de la acumulacion de indices
de riesgo y se analiza la relacion del nivel socioecondémico y las variables familiares
con el rendimiento escolar de los educandos de secundaria. La investigacion
educativa evidencia que los estudiantes pueden estar protegidos de los efectos
negativos de los factores de riesgo sociofamiliares, lo que acentda la importancia

de desplegar intervenciones educativas que mejoren variables en los discentes.

Prieto, Gémez y Hung (2021), El propdsito de este articulo es “Alegria,
motivacion y desempefio en la educaciéon: Una revision sistematica”; analiza el
vinculo entre el juego, la motivacion y el aprendizaje y aporta conceptos educativos
y pedagoégicos de aplicacion no universitaria. De un total de 1.706 estudios
publicados en el sitio web de ISI, 37 articulos fueron seleccionados intencionalmente
y analizados utilizando métodos mixtos segun el juicio de la Asociacibn Americana
de Investigacion Educativa (AERA, 2006). ciencia. Se seleccionaron y analizaron 37
estudios cuidadosamente seleccionados de acuerdo con los criterios de AERA
(2006). Se ha demostrado que los juegos tienen un impacto inmediato y positivo en

la experiencia de los educandos en términos de motivacion y rendimiento.
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[l METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de la investigacion

3.1.1 Tipo de investigacién: Se precisa que es la forma por la cual
obtendremos informacion para resolver un problema o demostrar una
hipétesis.

Hernandez, Sampieri, Mendoza (2020), la describen como conjunto
de procesos criticos, sistematicos, y empiricos utilizados en el estudio de los
fendbmenos.

Creswell (2017), Dice que necesitamos encontrar una manera de
responder preguntas de investigacion establecidas para recopilar la

informacion necesaria. El disefio de investigacion es una estrategia utilizada.

3.1.2 Disefio o0 método de investigacion: Ha sido basica, cuantitativa, no
experimental, transversal, descriptiva, correlacional.

Es basico porque buscaba obtener datos que probaran o refutaran
nuestra tesis; cuantitativa porque trabajo con datos concretos que se pueden
medir y que prueban nuestra hipotesis; fue de tipo no experimental, ya que
los datos fueron recolectados directamente tal como ocurrieron en la
institucion educativa.

La correlacion entre la observacion, recoleccién y registro de
informacion busco indicar la correspondencia entre la gamificacion y el
rendimiento académico en matematicas.

Alvarez y Risco (2020) dicen que la finalidad de la investigacion
fundamental es incrementar el conocimiento sobre la realidad especifica y
adquirir sistematicamente nuevos conocimientos. Dependiendo del disefio de
la investigacion, puede ser: no practica; cuando el investigador no manipula
las variables. Cuando las variables se miden una sola vez y el andlisis se
realiza con esa informacion, se divide en Transversal.

A continuacion, se ilustra graficamente la correlacionalidad de las dos
variables.

M= Muestra

12



O= Observacion de la Variable
X= Variable 1 = Gamificacion
Y =Variable 2 = Rendimiento académico en matematica

r= indice de correlacion entre variables.

01X

~
N\

3.2 Variables y operacionalizacion

Este estudio quiere definir la vinculacion entre las variables: Gamificacion y
rendimiento académico.

Diez, Besora y Vizern (2017) indican es el manejo que ayuda a aprender
saberes nuevos, acrecienta alguna destreza o promueve el interés por la misma.

Por otro lado, es importante recalcar como para la educacién sera un punto
de apoyo; sobre todo en el rendimiento académico en matematicas.

Ardila (2019), Dice que los beneficios de los juegos en la educacion incluyen
un mejor control y seguimiento del comportamiento de los estudiantes, actividades
de evaluacion que se vuelven menos punitivas, relaciones de ensefianza-
aprendizaje caracterizadas por la competencia y la colaboracion; y la promocion del
saber fundado en la solucion de situaciones problematicas y la instruccion por
descubrimiento.

Asi mismo se toma en cuenta la variable 2 que nos habla del rendimiento
académico en matematicas, que se lograra optimizar.

Suarez (2018), indica el estudio de las causas incidentes en la productividad
académica verificadas con la evaluacion de las notas. La complicacion de hablar del

logro académico inicia con su definicién, a veces denominada capacidad escolar,
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desemvolvimiento académico o logro de aprendizaje, pero las discriminaciones

conceptuales generales se explican por cuestiones de semantica.

3.3 Poblacion, muestra, muestreo
3.3.1. Poblacion: Sanchez, Reyes y Mejia (2018), la describen como los
elementos que comparten un conjunto de caracteristicas. La poblacion para
esta investigacion fue de 54 discentes del ciclo VIl de una I. E. de Lima,
2023.

e Criterios de inclusidon: Son los 54 discentes del ciclo VIl de una l. E.
de Lima, 2023 que conforman la muestra.
e Criterios de exclusion: Son los 54 discentes del ciclo VII de una l. E.

de Lima, 2023 que NO conforman la muestra.

3.3.2. Muestra: Sanchez, Reyes y Mejia (2018), la definen una como parte
extraida de casos o0 personas de una poblacion usando sistemas
probabilisticos o no juzgadores. La muestra trabajada en esta investigacion

fue conformada por 54 discentes del ciclo VIl de una I. E. de Lima.

3.3.3. Muestreo: Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014), Precisan como
muestreo probabilistico al método de muestreo que utiliza formas de
muestreo aleatorio. Es decir, que todos los miembros de la poblacién son
seleccionados. En esta investigacion, se usa muestra no esforzada, ya que
los estudiantes seleccionados estaban de acuerdo con la indicacién dada por

direccion.

3.3.4. Unidad de analisis: Son con quienes se desarroll6 la estrategia de
gamificacion en matematica, es decir cada uno de los estudiantes del VII ciclo
en una |l.LE. de Lima 2023.

3.4 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

Rodriguez, Dangeolo (2022), precisan, la técnica permite conseguir un
resultado deseado y eficaz, mediante una serie de procedimientos, acciones 0

normas en diferentes campos. En nuestra investigaciéon tomaremos como técnica a
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la observacién. Segun Pérez, (2021), la observacién es la técnica de recojo de
informacion que donde se observa, recopila e interpreta las acciones, los
comportamientos y los eventos que ocurren normalmente en las personas y las

cosas.

Segun Palella y Martins, (2017), define un instrumento como una herramienta
para procesar fendmenos y obtener informacion. Se puede distinguir la forma y el
contenido de cada instrumento. La herramienta que utilizaremos es un cuestionario.
Segun Arias (2020), define un cuestionario como herramienta de recopilacion de
datos utilizada en trabajos de investigacion, que consta de las preguntas
enumeradas en la tabla. Tus respuestas conduciran a diferentes resultados y se

aplicaran a multitudes de personas, no hay una respuesta correcta o incorrecta.

Los validadores de la herramienta de recoleccién de informaciéon fueron:

Tabla 1

Datos de validadores de herramientas para recopilar informacion

Nro. Grado APELLIDOS Y NOMBRES DNI

1 Doctora Bertha Silva Narvaste 45104543
2 Maestro Aldo Alfonso Lopez Kitano 09754852
3 Maestro Emeérita Vasquez Cabanillas | 09479428

Fuente: Jueces expertos para la validez del instrumento.2023

La validez del instrumento se realiz6 mediante el criterio de juicio de expertos,
lo cual tres especialistas evaluaron la claridad, coherencia y relevancia en los items

en la matriz de operacionalizacién de las variables (Tabla 1).

Tabla 2
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Resultado de fiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N° de elementos

0.88 54

Fuente: Elaboracion Propia.2023

Se utiliza el alfa de Cronbach = 0.88 para el proceso de confiabilidad del
instrumento, donde se verifica que es un instrumento confiable porque los

parametros especificados son mayores a 0.80. (Tabla 2).
3.5. Procedimientos

Esta investigacion se realizard de acuerdo a lo indicado por la universidad
Cesar Vallejo para asi poder obtener la aprobacion de la realizacién del estudio de
investigacion. Teniendo en cuenta lo indicado anteriormente se enviara una carta
solicitando autorizacion a la promotora y directora de la I. E., parala recopilacion de

datos para este estudio utilizando el instrumento para los discentes del ciclo VII.

Una vez autorizada nuestro estudio, los datos sobre las dos variables fueron
recogidos a través un cuestionario. Este estudio es cuantitativo, no experimental,
transversal, descriptivo y correlacional. La informacion recopilada se trabajara con
el alfa de Cronbach y el software SPSS 25 IBM y se presenta tal cual como se

recoge sin manejar ninguno de los datos.
3.6. Métodos de analisis de datos

El estudio de los datos se realiz6 mediante estadistica descriptiva, mostrando
los datos obtenidos en tablas de frecuencia y especificando las variables y sus
dimensiones. Para evaluar la informacion se utilizara la prueba de alfa de Cronbach
y el software SPSS 25 IBM para determinar la confiabilidad de los datos de las

hipotesis obtenidos del estudio.

3.7. Aspectos éticos
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Nuestro estudio fue desarrollado dentro los parametros éticos de la
investigacion para asegurar su calidad se han tenido en cuenta a: Yirda (2021), que
dice ética es un campo de la filosofia que consiste en codificar, defender y defender
conceptos para el comportamiento correcto. La ética es la capacidad de un individuo

para juzgar si algo esta bien o mal.

Se aplicard el Cédigo de Etica de la Universidad César Vallejo Nro.
RCUN°0340-2021, que define el procedimiento para realizar investigaciones que
tienen en cuenta las normas APA séptima edicion, normas éticas, comité y faltas
éticas para la investigacion. Asi mismo se tendra en cuenta el respeto al derecho de
autor, el antiplagio, el Turnitin menor al 20% de similitud, las buenas préacticas de
investigacién, respetando las disposiciones de la universidad con respecto a la

elaboracion del informe de tesis actualizada.
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V. RESULTADOS
Se obtuvieron los siguientes resultados:
Tabla 3

Frecuencia y porcentaje de variables de la gamificacion

Variable Categoria Frecuencia Porcentaje
Bajo 18 33.3

Gamificacion Medio 24 44.4
Alto 12 22.2

Fuente: Aplicacion del instrumento la gamificacion y el rendimiento académico en
matemética del ciclo VII (n = 60).2023

Se puede concluir que el 44,4% (n=24) del 100% (n=54) encuestados de
séptimo ciclo de instituciones educativas de Lima 2023 consideran el juego como
una herramienta, mientras que el 33,3% (n=18) lo consideran bajo, el 22,2 % (n=12)
alto (Tabla 3).

Tabla 4

Cambios de frecuencia y porcentaje en las puntuaciones de matematicas

Variable Categoria Frecuencia Porcentaje
Bajo 15 27.8
Rendimiento académico _
. Medio 28 51.9
en matematica
Alto 11 20.4

Fuente: Aplicacion del instrumento la gamificacion y el rendimiento académico en

matematica del ciclo VII (n = 60).

La conclusién que se puede lograr es que entre las instituciones educativas
en Lima 2023, 100 % (n = 54), 51.9 % (n = 28) en el ciclo VII, rendimiento académico
matematico promedio 51.9 % (n = 28) y 27.8 % (n (N = 15) bajo, 20.4 % (n = 11)

son niveles altos (Tabla 4).
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Tabla b

Prueba de normalidad de la gamificacion y el rendimiento académico en matematica

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico al Sig.
V1 La gamificacién 0.262 127 0.000
D1 En Secundaria 0.276 127 0.000
D2 De manera Superficial 0.264 127 0.000
D3 De manera Profunda 0.245 127 0.000
V2 El rendimiento académico en
0.236 127 0.000

matematica

Fuente: Elaboracion Propia.2023

Se muestran los valores de la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov,
la cual se utiliz6 debido a que la muestra tuvo un total de 54 participantes, que es
mayor a 50, por lo que se observo que la variable gamificacion y sus dimensiones y
la variable resultados matematicos no sigui6é una distribucion normal (p < 0,05), por
lo que se utilizar& el coeficiente de correlacibn Rho de Spearman para construir la
hipotesis. (Tabla 5).

Tabla 6

Prueba de correlacién entre las variables gamificacion y rendimiento académico en

matematica
Rendimiento
Gamificacion académico en
matematica
Rho de o Coeficiente de
Spearman Gamificacion correlacion 1.000 0.347*
Sig. (bilateral) 0.010
N 54 54
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Rendimiento .
Coeficiente de

académico en . 0.347* 1.000
- correlacion
matematica
Sig. (bilateral) 0.010
N 54 54

*. La correlacion es significativa en el nivel 0.05 (bilateral).
Fuente: Elaboracién Propia.2023

Observando que (Sig. = 0.010) < 0.05, el coeficiente de correlacion Rho de
Spearman es igual a 0.347, por lo que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipotesis alternativa, lo que significa que el juego y el rendimiento académico en las

instituciones educativas de Lima 2023 estan estrechamente relacionados (Tabla 6).

Tabla 7

Prueba de correlacion entre la dimensién gamificacion en secundaria y la variable

rendimiento académico en matematica

L Rendimiento
Gamificacion o
_ académico en
en secundaria

matematica
Rho de Gamificacion  Coeficiente de
. y 1.000 0.298*
Spearman en secundaria correlacion
Sig. (bilateral) 0.029
N 54 54
Rendimiento o
_ Coeficiente de
académico en . 0.298* 1.000
- correlacion
matematica
Sig. (bilateral) 0.029
N 54 54

*. La correlacion es significativa en el nivel 0.05 (bilateral).
Fuente: Elaboracion Propia.2023
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S Dado que (Sig. = 0.029) < 0.05, el coeficiente de correlacibn Rho de
Spearman es igual a 0.298, rechazando la hipoétesis nula y aceptando la hipotesis
alternativa; esto significa que, se vinculan considerablemente la gamificacion en
secundaria y el rendimiento académico en matematica del ciclo VII en una I. E.,
Lima 2023 (Tabla 7).

Tabla 8

Prueba de correlacion entre la dimensién gamificacién superficial y la variable

rendimiento académico en matematica

o Rendimiento
Gamificacion .
o académico en
superficial .
matematica
Rho de Gamificacion  Coeficiente de
o » 1.000 0.290*
Spearman  superficial correlacion
Sig. (bilateral) 0.033
N 54 54
Rendimiento o
) Coeficiente de
académico en _ 0.290* 1.000
- correlacion
matemética
Sig. (bilateral) 0.033
N 54 54

*. La correlacién es significativa en el nivel 0.05 (bilateral).

Fuente: Elaboracion Propia.2023

Se contempla que el valor de (Sig. = 0.033) es < 0.05 y el coeficiente de
correlacién Rho de Spearman es igual a 0.290, por lo que se rechaza la hip6tesis
nula y se acepta la hipotesis alternativa; esto significa que, se vinculan
considerablemente la gamificacion superficial y el rendimiento académico en

matematica del ciclo VIl en una I. E., Lima 2023 (Tabla 8).
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Tabla 9

Prueba de correlacién entre la dimension gamificacion profunda y la variable

rendimiento académico en matematica

o Rendimiento
Gamificacion o
o académico en
superficial .
matematica
Rho de Gamificacion  Coeficiente de
. 1.000 0.415*
Spearman  profunda correlacion
Sig. (bilateral) 0.002
N 54 54
Rendimiento
) Coeficiente de
académico en - 0.415* 1.000
» correlacion
matemética
Sig. (bilateral) 0.002
N 54 54

*, La correlacion es significativa en el nivel 0.05 (bilateral).

Fuente: Elaboracion Propia.2023

Se contempla que el coeficiente de correlacion para valores de (Sig. = 0,002)
< 0,05y Rho de Spearman es igual a 0,415, por lo que se rechaza la hip6tesis nula
y se acepta la hipétesis alternativa; esto significa que, se vinculan
considerablemente la gamificacion profunda y el rendimiento académico en

matemética del ciclo VIl en una l. E., Lima 2023 (Tabla 9).
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V.  DISCUSION

Al inicio de este estudio preocupaba lo que los resultados PISA arrojaban en
los afios anteriores: Segun PISA (2018), la evaluacibn matematica de nuestros
nifios y jévenes mejord, pero este avance se detuvo cuando el Covid-19 azot6 al
pais en 2020; las clases presenciales se convirtieron en virtuales; cada docente tuvo
gue encontrar nuevas estrategias para cada una de sus areas. Esta situacion fue
muy preocupante, mas aun saber que se necesitaban de nuevas estrategias para
lograr en los estudiantes un buen redimiendo académico en el area de matematica.

Es asi que se inicié el camino de esta investigacion tomando en cuenta a
Flores (2021) que comenta la busqueda de las nuevas estrategias incluso para
hacer exdmenes y también para atraer la atencién de los educandos, se sabe que,
en Perl, como en otros paises latinoamericanos, siempre ha habido problemas con
las matematicas; adquiridas por problemas sociales, un problema cultural y/o
educativo que excede el rendimiento del estudiante en los cursos requeridos
durante sus afos escolares.

En este aspecto habia que darle toda la razon a Flores, porque este nuevo
mundo que abrié la tecnologia y la virtualidad, abria paso a nuevos retos y
problemas, pero también a nuevas estrategias que nos permitiria afrontarlos y
buscar en ellos una fortaleza, que nos permita mejorar el rendimiento académico y
fortalecer en los estudiantes esa motivacion cientifica y matematica que todos
tenemos.

De esta forma nacio la idea de buscar estrategias, que en realidad hay
muchas, sin embargo, para el area de matematicas, se necesitaban algunas
novedosas y que promuevan la innovacion de los estudiantes, sin alejarlos de lo
gue conocieron. Asi aparece la tecnologia, que hoy puede usarse en cualquier
sesion de clase, pero que en esta tesis de ella se eligid la gamificacion, esta
estrategia por medio de juegos, retos y premios ayudara a motivar a los estudiantes,
para dejar la desazén por la matematica.

De esta manera se eligieron las dos variables de la investigacion:

Gamificacién y Rendimiento académico en matematica, asi mismo se formaron la
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hipotesis y el logro de los objetivos que se irdn detallando a favor o en contra con
diversos autores que han sido parte de este trabajo y por lo cual se asevera lo
siguiente:

En base a los resultados logrados, observando que (Sig. = 0.010) < 0.05y el
coeficiente de correlacion Ro de Spearman es igual a 0.347, se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipotesis alternativa. El rendimiento académico en matematicas
de VIl ciclo esta relacionado con la gamificacion. Por otro ello se obtiene los
siguientes resultados para los juegos: el 33,3 % dijo que no ayuda con las
calificaciones de matematicas, el 44,4 % dijo que a veces ayuda con las
calificaciones de matematicas, el 22,2 % dijo que siempre ayuda con las
calificaciones de matematicas. De esta forma se logra el objetivo general de
diagnosticar la vinculacién de la gamificacion y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VIl en una I. E., lima 2023. A partir de esta afirmacion se dira
gue: Estos resultados guardan relacion con el propdsito del articulo postulado por
Prieto, GOomez y Hung (2021), que analizan la relacidbn entre gamificacion,
motivacion y aprendizaje y permiten conceptos educativos y pedagogicos para su
implantacion en la educacién no universitaria. Ellos han demostrado que los juegos
tienen un impacto inmediato y positivo en la experiencia de los discentes en
términos de motivacion y rendimiento. Sin embargo, habria que resaltar el termino
impacto inmediato ya que no estaria en concordancia segun lo trabajado en la
encuesta realizada a los estudiantes del ciclo VII en una institucién educativa, Lima
2023, pues si bien es cierto se ha observado que hay vinculacion entre la
gamificacién, motivacioén y rendimiento académico, es un proceso de acuerdo a los
estudiantes, y por su mayoria de veces no es inmediato.

Por otro lado, se toma en cuenta lo que dice Colonio (2021), que habla sobre
los estilos de aprendizaje donde se usan diversas herramientas para afirmaciones
gue tienen poco en cuenta las diferencias individuales (actitudes, motivaciones,
cogniciones, etc.). Si el docente no estimula en sus clases se obtendran resultados
de aprendizaje desafortunados. La falta de motivacion y falta de método son algunas
de las razones por las que esto puede suceder, por ello es necesario nuevas

estrategias actuales como la que planteamos en esta investigacion, “La
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gamificacién”. Sin embargo, de acuerdo al estudio trabajado en esta tesis se indica
gue no hay un total acuerdo con este autor, ya que la gamificacion, puede usarse
para cualquier forma o estilo de aprendizaje, sobre todo para mejorar el desempefio
escolar del area de matematica, pero haciendo adaptaciones.

El objetivo especifico 1 es diagnosticar la relacion entre el juego en las
escuelas secundarias y el rendimiento en matematicas en la I.LE. Lima. En el VII
periodo. En 2023, en efecto, segun la Tabla 07, la prueba estadistica de Spearman
muestra que el coeficiente de correlacién entre las variables jugar bachillerato,
rendimiento académico es de 0,298, por lo que se rechaza la hip6tesis nula y se
acepta la hipotesis alternativa; correlaciona fuertemente los juegos de la escuela
secundaria con el rendimiento en matematicas del séptimo ciclo y tiene un valor (de
dos colas) (Sig. = 0.029) < 0.05. Por lo tanto, se acepto6 la hipotesis planteada en el
estudio y se reconocié que una variable contribuye mas a la otra, por lo que existe
una correlacion positiva y significativa entre el juego en las escuelas secundarias y
el rendimiento académico en matematicas.

Asi coincide con lkasplay (2022) que indica que los estudiantes aceptan los
desafios y tratan de superarlos bajo la guia de un docente que comprende sus
inquietudes y motivaciones. Es mediante el juego en la educacion secundaria, que
es posible fomentar el aprendizaje activo e interesar al estudiante en materias
consideradas muy dificiles. Por otro lado, es grato concordar con el trabajo realizado
por Mantilla y otros (2021) que remarcan que la educacion es un proceso social en
constante evolucion. Los sistemas educativos nacionales son ajustados
constantemente con sus disefios curriculares para adaptarse a la realidad actual de
acuerdo con las nuevas exigencias de la economia, la ciencia y la tecnologia;
obviamente de acuerdo a la politica de cada pais. Los investigadores eligieron las
matematicas por su experiencia docente y porque es una de las materias que se
evalla internacionalmente mediante la prueba PISA, tal como se hizo en esta tesis,
sin embargo, hay que aclarar que la gamificacion hace la diferencia en esta tesis y
el desarrollo matematico que se plantea.

El objetivo especifico 2 es diagnosticar la relacién entre la gamificacion

superficial en Lima 2023 |.E. y rendimiento académico en matematicas en séptimo
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ciclo, de hecho, segun la Tabla 08, la prueba estadistica de Spearman muestra que
el coeficiente de correlacion entre las variables de gamificacion en el rendimiento
académico de secundaria es de 0,290, lo que rechaza la hipétesis nula y acepta la
hipotesis alternativa; relaciona fuertemente el juego superficial con el rendimiento
académico en matematicas en el séptimo ciclo, con un valor (bilateral) (Sig. = 0,033)
< 0,05. Por lo tanto, se acept6 la hipotesis del estudio y se reconociéo que una
variable contribuye mas a la otra, por lo que existe una correlacion positiva y
significativa entre el juego superficial y el rendimiento en mateméticas.

Es muy grato remarcar nuevamente frente a este punto la coincidencia que
se tiene con Prieto, GOmez y Hung (2021), cuando dicen la gamificacion tiene la
caracteristica de acrecentar la calidad de la educacion al influir sobre el rendimiento
académico y la motivacion. Ellos segun su investigacion han demostrado que la
gamificacién tiene un impacto directo y positivo en la experiencia del estudiante en
términos de motivacion y rendimiento del estudiante. Frente a estos autores se hace
la siguiente aclaracion, se ha notado en los resultados si bien es cierto que la
gamificacion sirve para motivar los estudiantes, también hay que tener cuenta las
caracteristicas de cada estudiante. (Anexo 7 - Pregunta 6)

Por otro lado, es importante resaltar lo que dice lkasplay (2022) cuando
aclara que una gamificacion superficial limita a dar puntajes, notas o una tabla de
clasificacion, lo que satisface la necesidad de competencia entre los estudiantes y
promueve la motivacion; y que, aunque lleva el rendimiento académico, es
importante aclarar que lo que se busca con esta investigacion no es quedarse sélo
en la motivacion y una parte del rendimiento académico , sino llegar a tener un buen
aprendizaje significativo , sin embargo se es consciente que muchos de los
estudiantes trabajaran solo en forma superficial esta estrategia.

El objetivo especifico 3 es diagnosticar la relacion entre el juego inmersivo y
el rendimiento académico en Matematicas VII Lima I.E. 2023, de hecho, segun la
Tabla 09, la prueba estadistica de Spearman muestra que el coeficiente de
correlaciéon entre las variables de gamificacién en el rendimiento académico de
secundaria es de 0,415, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la

hipotesis alternativa, que relaciona fuertemente la gamificacién profunda con
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desemperfio académico. rendimiento en matematicas ciclo 7 con un valor (bilateral)
(Sig. = 0,002) < 0,05. Por tanto, se acepto la hipotesis planteada en el estudio y se
reconocié que una variable contribuia a la otra, por lo que existe una relacion
positiva y significativa entre la gamificacion profunda y el rendimiento académico en
matematicas. Este resultado recalca lo que decia Saldarriaga (2021) en su estudio
gue determina la asociacion entre la gamificacion y las actitudes matematicas en
estudiantes de secundaria del Instituto Max Planck de Tumbes en el afio 2021. Se
concuerda con este autor en determinar la asociacion de la gamificacion y las
actitudes frente a las matematicas, sin embargo, es necesario aclarar que esta de
estrategia de juego, dependera también como se trabaje con los estudiantes en esta
area. Por otro lado, también es importante recalcar la concordancia con Ikasplay
(2022), que indica que la gamificacion profunda mantiene los principios de la
motivacion intrinseca y tiene en cuenta varios factores, por lo que se resalta que el
juego aplicado en el ambito educativo aporta muchos beneficios a estudiantes,
profesores y padres. Realizar una gamificacion profunda hace que el aprendizaje
sea mas dinamico y divertido, mejora su comportamiento y los vuelve mas
receptivos a nuevos desafios, es decir que nos lleva a lo que se quiere en esta
investigaciéon:  un aprendizaje significativo y la mejora de rendimiento en
matematica. Es importante indicar que para tener una mas amplia concordancia con
este articulo web, se dird que se apunta a este tipo de gamificacion después que ya
se ha trabajado, con esta estrategia en potras ocasiones, porque si no se quedaria
en la motivacién nada mas.

Después de haber realizado la encuesta a los estudiantes del ciclo VIl en una
institucion educativa Lima 2023, podemos verificar que tienen un rendimiento
académico en matematica medio, como lo indica la tabla 4 al mostrarnos que un
51.9% (n=28), de los encuestados indican eso, mientras que el 27.8% (n=15) es
bajo, y el 20.4% (n=11) presenta un nivel alto. Lo cual seria todo de conformidad si
so6lo se quisiera que pasen al grado siguiente nada mas, pero lo que se quiere como
otros autores es que logren un aprendizaje significativo; tal como lo indica Tacilla,
Vasquez, Verde y Colque (2020), es el Rendimiento académico muy complejo para

el que hacer pedagégico, sin embargo lo definen como un conjunto de notas; el

27



rendimiento académico es una construccion fundamental, engorrosa Yy
multidimensional en el desarrollo de aprendizaje, en concordancia de ello hemos
tomado en cuenta en esta investigacion los factores que ayudaran a formar o
fortalecer el rendimiento académico , en el caso de esta tesis en el area de
matematica. Por otro lado, no se esta de acuerdo cuando los autores indican la
complejidad para el quehacer pedagogico, porque en caso de este estudio solo
apunta al rendimiento en matematica, es mas a una sola de sus competencias, mas
usadas en las diversas actividades diarias. “Resuelve problemas de cantidad”

Aqui también se puede recordar el trabajo de Holguin (2019). Este autor
propuso la inclusiéon de los videojuegos como actores clave en los proyectos
educativos para promover el intelecto matematico en educandos vulnerables. Su
indagacién ayudé a comprender la Iudica de los proyectos educativos como aliados
de la pedagogia matematica o de la didactica en diferentes entornos de
vulnerabilidad. Por otro lado, cabe recalcar que de acuerdo lo visto en la tesis se
puede ver observar en los resultados que de los estudiantes encuestados del ciclo
VIl en una institucién educativa Lima 2023, el 44.4% (n=24) percibe la gamificacién
como medio para mejorar el rendimiento en matematicas, pero a diferencia de
Holguin no se habla de una totalidad de proyectos educativos, por tanto, no se
coincide con él, si se pueda hacer esta estrategia en todo el caminar educativo,
porque en este estudio no se obtuvo evidencias de ello.

Se toma asi en concordancia lo que Garcia (2022) dice: La gamificacion es
una técnica que traslada reglas, puntos y retos del juego al plano educativo para
obtener aprendizaje; en nuestro caso aprendizaje matematico. Pero también se
coincide con Saldarriaga (2021), que indico en su trabajo investigativo que la
gamificacion es una metodologia valida para la ensefianza de las mateméticas.

Finalmente, se sabe que, en cualquier area, asi no sea matematica también
influyen otros factores en acuerdo con Rodriguez y Guzman (2019), cuando indican
gue el rendimiento bajo o alto es un indicador académico que esté interrelacionado
y determinado por factores sociales y/o familiares. Sin embargo, siguiendo la linea
de investigacion se confia en que aplicando la gamificacion en secundaria, ya sea

superficial o profunda, de acuerdo a los estudiantes que se tienen en el ultimo ciclo
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del nivel, se puede mejorar el rendimiento académico de matematica, tal cual como
compartieron ideas: Paccotacya, Hinojosa, Rucano, Iquira, Apaza, Pancca,
Sanchez y Diaz (2019), al realizar este andlisis para la preparacion en desastres
naturales basada en aplicaciones moviles gamificadas y lograron mejorar la
capacidad de los jévenes para conceptualizar los peligros naturales y mejorar su
desemperio, es decir permitieron hacer un aprendizaje significativo util y profundo;
en su investigacion , tal cual se quiere lograr en esta tesis con el rendimiento

académico de las matematicas.
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VI.  CONCLUSIONES

PRIMERO. - En este trabajo se diagnosticd positiva y significativamente la
relacion entre el juego y el rendimiento académico en matematicas de séptimo ciclo
en IE, Lima 2023 luego de realizar la prueba de Spearman con un coeficiente de
correlacion Rho de 0.347, indicando que una variable ha ayudado a las otras, por lo
gue existe una fuerte relacion entre ellos. Se puede indicar que la mayoria de los
estudiantes encuestados en el VIl ciclo en una LLE. Lima 2023 consideran la
gamificacibn como un medio para mejorar su progreso académico. estrategia,
mientras que el 33,3% la considero baja y el 22,2% la considero alta.

SEGUNDO. - En esta tesis se diagnosticO como positiva y significativa la
relacion entre jugar en la secundaria y el rendimiento académico en matematicas
en el Ciclo VII LLE., Lima 2023, luego de realizar la prueba de Spearman con un
coeficiente de correlacion Rho de 0.298, lo que indica que una variable contribuye
a la otros y por lo tanto estan significativamente relacionados.

TERCERQO. - En este trabajo, luego de realizar la prueba de Spearman con
un coeficiente de correlacion Rho de 0.290, se diagnosticO positiva vy
significativamente la relacion entre el juego superficial y el rendimiento académico
en matematicas en el séptimo ciclo de IE, Lima 2023, lo que indica que la
contribucion de la variable es mayor que el otro, por lo que existe una fuerte relacién
entre ellos.

CUARTO. - En este estudio, luego de realizar la prueba de Spearman con un
coeficiente de correlacion Rho de 0.415 I.E., Lima 2023, se diagnosticé positiva y
significativamente la relacién entre el juego profundo y el rendimiento académico en
matematicas en el séptimo ciclo, lo que indica la variable. La contribucion es mayor

gue la contribucién del otro, por lo que existe una estrecha relacion entre los dos.
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VIl. RECOMENDACIONES

En este trabajo, luego de realizar la prueba de Spearman con un coeficiente de
correlaciéon Rho de 0.290, se diagnosticd positiva y significativamente la relacién
entre el nivel superficial de gamificacién y el rendimiento académico en matematicas
en el séptimo ciclo de IE, Lima 2023, lo que indica que la contribucion de la variable

es mayor que la otra, por lo que existe una fuerte relacion entre ellas.

PRIMERO. - Se sugiere a los impulsores y directivos de la I. E. Lima 2023
capacitar a los docentes de primaria y secundaria sobre qué es la gamificacion y su
aplicacion en las matematicas, teniendo en cuenta los diferentes grados, niveles y
tipos de aprendizaje.

SEGUNDO. - Se sugiere al personal directivo de la institucién educativa Lima
2023, implementar en las sesiones de clases el uso del juego, retos y premiacion
virtual, para un manejo autébnomo y buen uso de los tics de los estudiantes.

TERCERO. - Se aconseja al personal docente de matematica de la
institucion educativa Lima 2023 reunirse para acordar que tipo de juegos digitales
pueden trabajar para relazar una gamificacion profunda en cada grado a su cargo;
asi mismo compartir herramientas digitales, para tener mejores resultados en el
area.

CUARTO. - Se orienta a todos los educadores de matematica de la institucion
educativa Lima 2023, trabajar las distintas competencias del &rea, asi como explicar
de qué trata cada una a los estudiantes y las capacidades que se desarrollan con
ellas.

QUINTO. — Se propone a la promotoria y direccion de la institucion educativa
Lima 2023, que para el 2024 puedan utilizar la gamificacion para mejorar el
rendimiento matematico y hacer que este campo sea interesante para los

estudiantes y significativo para cada estudiante. comunidad educativa.
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Anexo 01: Tabla de operacionalizacion de variables o tabla de categorizacion.

Operacionalizacién de la Variable independiente : La Gamificacion

Definicion Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Items Escala de Medicién Niveles y
Conceptual Rango
La gamificacion es La gamificacion se puede dar en tres dimensiones: En Secundaria Los estudiantes asumen nuevos retos 1-3 1= Nunca Alto
unatécnica que . En Secundaria. apoyandose en su docente. 2 = A veces 29 - 36
traslada reglas, . De manera superficial. De manera Superficial Los estudiantes soélo utilizan la gamificacion 3 = Siempre Medio
puntos y retos del | o De manera profunda. para motivarse. 4-6 21-28
juego al plano Para saber en qué dimension se esta dando en nuestra investigacion, De manera Profunda Los estudiantes van mas a ya de quedarse con Bajo
educativo para plantearemos 9 preguntas cerradas de opcién maltiple: lamotivacion, usan la gamificacién para obtener 12-20
obtener 1= Nunca un aprendizaje significativo. 7-9
aprendizaje. 2= Aveces
(Garcia 2022) 3 = Siempre
Fuente: Elaboracién Propia.2023
Operacionalizacion de la Variable dependiente : El rendimiento académico en matemética
Definicion Definiciéon Operacional Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles y Rango
Conceptual Medicion
Es la El rendimiento académico en matematica los veremos desde la Traduce cantidades | Comparar si el resultado devuelto es una expresion 10-11 1= Nunca Alto
capacidad de primera competencia “Resuelve problemas de cantidad”, consiste en a expresiones | numérica formulada que cumple las condiciones iniciales 2 = Aveces 29-36
los estudiantes | que el estudiante resuelva o plantee nuevas tareas que requieran la numeéricas de la tarea. 3 = Siempre Medio
para resolver construccion y comprension de los conceptos de nimeros, sistemas Comunica su | Expresar una comprension de los conceptos numéricos, 21-28
problemas con | numéricos, sus funciones y propiedades. Abarca las siguientes comprension sobre | operaciones y propiedades, unidades de medida y sus 12-13 Bajo
ndmeros y dimensiones: los nimeros y las | relaciones numéricas. 12 - 20
operaciones. Traduce cantidades a expresiones numéricas operaciones
Lamana & De- | Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones Usa estrategias y Combinar o crear diferentes estrategias, procedimientos
la-Pefia, Usa estrategias y procedimientos de estimacioén y calculo prog;?::;ggf? de como la memoria y el calculo escrito, la evaluacion, la
(2018). Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las célculo aproximacion y la medicién, la comparacién de 14-16
operaciones. cantidades.
Para saber en qué dimension se esta dando en nuestra investigacion, Argumenta e Desarrollar enunciados sobre las posibles relaciones
plantearemos 9 preguntas cerradas de opcion multiple: afirmaciones sobre entre los nimeros naturales, enteros, racionales y 17-18
1= Nunca las relaciones reales, sus funciones y propiedades en casos
2 =Aveces numéricas y las diversos y cotidianos.
3 = Siempre operaciones.

Fuente: Elaboracién Propia.2023
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Anexo 2: INSTRUMENTO SOBRE GAMIFICACION Y RENDIMIENTO
ACADEMICO EN MATEMATICA

CUESTIONARIO DE LA GAMIFICACION Y RENDIMIENTO ACADEMICO EN
MATEMATICA

Fecha: Hora: Tiempo de duracion:

El presente cuestionario consta de 18 preguntas que emplearemos para realizar la
investigacion titulada: La Gamificacion y el rendimiento académico en matematica

del ciclo VII en una institucidon educativa, Lima 2023.

El presente cuestionario sera anénimo, solo para fines de investigacion y la

informacion recibida serd utilizada de caracter confidencial.

Instrucciones: Lee cada una de las preguntas que a continuacion se las presenta,

luego marca con un aspa (x) en uno de los recuadros de calificacion que creas

conveniente.

1=NUNCA 2=A VECES 3= SIEMPRE

N.° Preguntas Nunca | Aveces | Siempre
En Secundaria

1 ¢, Crees que el juego ayuda para solucion a los problemas
planteados?

2 ¢ Estas de acuerdo que la gamificacién promueve la competencia
entre los comparieros de aula?

3 ¢, Crees que la gamificacion refuerza conocimientos con el
contenido digital en las clases?
De manera Superficial

4 ¢ Te gusta en la clase aprender jugando?

5 ¢El juego promueve el interés en el area?

6 ¢, Crees que la gamificacion hace de la matematica mas sencilla?
De manera Profunda

7 ¢Crees t0 que los juegos virtuales contribuyen al
aprendizaje?

8 ¢El juego permite la retroalimentacion de la actividad
realizada?

9 ¢, De acuerdo a tu experiencia trabajar las clases con juegos
logra un aprendizaje significativo?
Traduce cantidades a expresiones numéricas

10 ¢ Comparo e igualo cantidades al trabajar con porcentajes y

tasas de interés simple y compuesto?

41




11

¢, Transformo expresiones numéricas que abarcan
operaciones con numeros reales , imaginarios raices
inexactas, notacion exponencial y cientifica?

Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones

12

¢EXpreso con diversas representaciones Yy lenguaje
numeéerico la comprension de los nimeros reales y complejos?

13

¢ Expreso con diversas representaciones y lenguaje
numérico su comprension sobre las propiedades de las
operaciones con raices inexactas y decimales infinitos?

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

14

¢, Evallo expresiones numéricas (modelos) planteadas para
un mismo problema y determino cuél de ellas representé
mejor las condiciones del problema?

15

¢ Selecciono, combino estrategias de calculo, estimacion,
recursos, y procedimientos diversos para realizar
operaciones con distintos numeros en situaciones
problematicas?

16

¢ Selecciono y uso componentes y componentes vy
herramientas apropiados para analizar y medir situaciones?

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas
y las operaciones

17

¢, Hago y comparo enunciados sobre propiedades practicas
con nameros reales?

18

¢Miro la secuencia de enunciados usando ejemplos,
razonamiento o deduccién?

Fuente: Elaboracion Propia.2023

Link de Cuestionario planteado en formulario Google.
Pretest: https://forms.gle/\W Naqg3vZyCsrsZxBc7
Posttest: https://forms.gle/7UcRe5eF8MUbU6ux9
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Anexo 3: Modelo de Consentimiento Informado del Apoderado

Titulo de la investigacion: La Gamificacion y el rendimiento académico en
matemética del ciclo VII en una institucién educativa, Lima 2023

Investigador: Christopher Roger Zavala Mendocilla

Propoésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada:

“La Gamificacion y el rendimiento académico en matematica del ciclo VII en una
institucion educativa, Lima 2023”, cuyo objetivo es diagnosticar la vinculacion de la
gamificaciéon y el rendimiento académico en matemética del ciclo VIl en una I. E.,
lima 2023.

Esta investigacion es desarrollada por el estudiante de posgrado de la carrera
profesional de educacion o programa académico de investigacion de la Universidad
César Vallejo del campus Los Olivos. Av. Alfredo Mendiola 6232, aprobado por la
autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la institucion
Describir el impacto del problema de la investigacion.

Conocer en qué medida se relacionan la gamificacién y el rendimiento académico
en matemética del ciclo VIl en una institucion educativa, Lima 2023.
Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion
(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizar4 una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales

y algunas preguntas sobre la investigacion:” La Gamificacion y el rendimiento
académico en matematica del ciclo VII en una institucion educativa, Lima 2023”.

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 20 minutos
minutos y se realizara en el ambiente de adecuado de la institucién educativa.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando

un namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Obligatorio hasta menores de 18 afios, consentimiento informado cuando es firmado
por el padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por
sustitucion.

Fuente: Universidad Cesar Vallejo. 2023
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Participacidon voluntaria

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya
aceptado participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riesgo

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigaciéon. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira ningun beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad

Los datos recolectados de la investigacion deben ser anGnimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningun otro proposito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado seran
eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas: Sitiene preguntas sobre la investigacion puede contactar
con el Investigador Christopher Roger Zavala Mendocilla a su email:
chrizamys@agmail.com y Docente asesor Mg. Lopez Kitano, Aldo Alfonso a su email:
alk942997590@gmail.com

Consentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos: ...
FeCna Y NOra: ..

Fuente: Universidad Cesar Vallejo. 2023
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Consentimiento Informado del Apoderado

Titulo de la investigacion: La Gamificacion y el rendimiento académico en
matemética del ciclo VII en una institucién educativa, Lima 2023

Investigador: Christopher Roger Zavala Mendocilla

Propoésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada:

“La Gamificacion y el rendimiento académico en matematica del ciclo VII en una
institucion educativa, Lima 2023”, cuyo objetivo es diagnosticar la vinculacion de la
gamificaciéon y el rendimiento académico en matemética del ciclo VIl en una I. E.,
lima 2023.

Esta investigacion es desarrollada por el estudiante de posgrado de la carrera
profesional de educacion o programa académico de investigacion de la Universidad
César Vallejo del campus Los Olivos. Av. Alfredo Mendiola 6232, aprobado por la
autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la instituciéon
Describir el impacto del problema de la investigacion.

Conocer en qué medida se relacionan la gamificacion y el rendimiento académico
en matemética del ciclo VIl en una institucion educativa, Lima 2023.
Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion
(enumerar los procedimientos del estudio):

3. Serealizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales

y algunas preguntas sobre la investigacion:” La Gamificacion y el rendimiento
académico en matematica del ciclo VII en una institucion educativa, Lima 2023”.

4. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 20 minutos
minutos y se realizara en el ambiente de adecuado de la institucién educativa.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando

un namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Obligatorio hasta menores de 18 afios, consentimiento informado cuando es firmado
por el padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por

sustitucion.
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Participacion voluntaria |

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya
aceptado participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riesgo (orincipio de No

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan

generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.
Beneficios (| .rincipio ge i

Mencionar que los resultados de la investigacién se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira ningun beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacién deben ser anénimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacién recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningun otro propdsito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo

custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado sera

n
eliminados convenientemente. '

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacién puede contactar con el Investigador
Christopher Roger Zavala Mendocilla a su email: chrizamys@amail.com

y Docente asesor Mg. Lopez Kitano, Aldo
alk942997530@agmail.com

Consentimiento

Alfonso a su email

Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Nombre y apeliidos: ...... tf‘ .. (zf"?ﬁ
Fechayhora: ..............

Link de los consentimientos Firmados tal como se observa el ejemplo:

https://drive.gooqgle.com/drive/folders/1bujlDO ZNR7490xj9NDuSeYG33zGgOAM
?usp=drive link
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Anexo 4: Matriz Evaluacion por juicio de expertos, formato UCV.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La Gamificacién y el rendimiento académico en
matemdtica del ciclo VII en una institucién educativa, Lima 2023”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer
psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracién.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Bertha Silva Narvaste
Grado profesional: Maestria () Doctor (x)
Clinica () Social ()

Area de formacién académica:

Educativa (X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional: Investigacion

Institucion donde labora: Universidad César Vallejo
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 anos ( )
el area: Més de 5 afos ( )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: No corresponde

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario para medir la gamificacién y el rendimiento académico en matematica

Autor:

Christopher Zavala Mendocilla

Procedencia:

Comas, Lima ,Pert

Administracién:

Individual

Tiempo de aplicacién:

15 minutos

Ambito de aplicacién:

Una institucién educativa, Lima 2023.

Significacion:

En Secundaria

Los estudiantes asumen nuevos retos apoydndose en su docente.
De manera Superficial

Los estudiantes sélo utilizan la gamificacién para motivarse.

De manera Profunda

Los estudiantes van mds a ya de quedarse con la motivacién, usan la gamificacién
para obtener un aprendizaje significativo.

o%%"° INVESTIGA
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Traduce cantidades a expresiones numéricas

Comparar si el resultado devuelto es una expresion numérica formulada que cumple
las condiciones iniciales de la tarea.

Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

Expresar una comprensién de los conceptos numéricos, operaciones y propiedades,
unidades de medida y sus relaciones numéricas.

Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo

Combinar o crear diferentes estrategias, procedimientos como la memoria y el

cilculo escrito, la evaluacién, la aproximacién y la medicién, la comparacién de
cantidades

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.,
Desarrollar enunciados sobre las posibles relaciones entre los nimeros naturales,
enteros, racionales y reales, sus funciones y propiedades en casos diversos y|
cotidianos.

OBJETIVO GENERAL: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el
rendimiento académico en matematica del ciclo VII en una L. E., lima 2023.

oo INVESTIGA
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4. Soporte tedrico

(describir en funcién al modelo teérico)

Variable

Dimensiones

Definicion

La Gamificacion

IEn Secundaria

[En este caso, los estudiantes aceptan los desafios y tratan dej
superarlos bajo la guia de un docente que comprende sus|
linquietudes y motivaciones. De esta forma, aplicando el juego en|
la educacion secundaria, es posible fomentar el aprendizaje
lactivo e interesar al alumno en materias consideradas muy)|
dificiles o dificiles. (Ikasplay 2022)

IDe manera Superficial

ISe limita a dar puntajes, notas o una tabla de clasificacion, lo que
satisface la necesidad de competencia entre los estudiantes y|

promueve la motivacién. (Ikasplay 2022)

IDe manera Profunda

[Estd relacionado con casi todos los principios de la motivacion|

lintrinseca y tiene en cuenta varios factores, por lo que concluimos|

que el juego aplicado en el dmbito educativo aporta muchos

beneficios a estudiantes, profesores y padres. Al hacer que el

laprendizaje sea mds dindmico y divertido, mejora su|

icomportamiento y los vuelve mds receptivos a nuevos desafios.|
Ikasplay 2022)

El rendimiento
académico en
matematica

[Traduce cantidades
lexpresiones numéricas

aPresenta un problema sobre una situacién o una expresion

inumérica especifica, ello incluye evaluar si el resultado devueltol

les una expresion numérica formulada que cumple las condiciones

liniciales de la tarea, es decir si la expresion se comporta como un|

sistema compuesto por niimeros, operaciones y sus propiedades.
Minedu 2016)

sobre los nimeros y las
loperaciones

Comunica su comprension|

Su propésito es expresar una comprension de los conceptos
Inuméricos, operaciones y propiedades, unidades de medida y sus|
relaciones; uso del lenguaje numérico y diferentes|
presentaciones; y leer sus presentaciones e informacién con|
icontenido numérico. (Minedu 2016)

Usa estrategias V|
procedimientos de
lestimacion y célculo

[Tiene como objetivo elegir, adaptar, combinar o crear diferentes|
lestrategias, procedimientos como la memoria y el cdlculo escrito,
lla evaluacidn, la aproximacion y la medicion, la comparacion de
cantidades; y utilizar diferentes recursos. (Minedu 2016)

IArgumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numéricas y las operaciones:

IConsiste en desarrollar enunciados sobre las posibles relaciones|
entre los nimeros naturales, enteros, racionales y reales, sus
funciones y propiedades; basado en comparaciones Y|
lexperiencias, enfatizando las peculiaridades de los casos|
lindividuales; y explicarlos con analogias, justificarlos,|
confirmarlos o refutarlos con ejemplos y contracjemplos.
Minedu 2016)

oeoo INVESTIGA
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5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario para medir La Gamificacién y el rendimiento académico en matematica
elaborado por Christopher Zavala Mendocilla, estudiante de posgrado en el afio 2023. De acuerdo con lossiguientes
indicadores califique cada uno de los ftems segiin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
z 5 sy s modificacién muy grande en el uso de las palabras de
El item se | 2. Bajo Nivel o e 1
acuerdo con su significado o por laordenacién de
comprende
e estas.
facilmente, es
decir, su sintdcticay i Py e
R . Se requiere una modificacién muy especifica de
semdntica son 3. Moderado nivel Gk 5
algunos de los términos del ftem.
adecuadas.
2 El item es claro, tiene semdntica y sintaxisadecuada.
4. Alto nivel
1. totalmente en desacuerdo (nocumple| Elitem no tiene relacion l6gica con la dimension.
con el criterio)
COH,ERE.NCIA 2. Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacién tangencial /lejana conla
El item tiene . s
acuerdo) dimension.

relacién légica conla
dimensién o
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacién moderada con ladimension
que se estd midiendo.

midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (altonivel) El item se encuentra estd relacionado con la
dimensién que estd midiendo.
1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea
) P afectada la medicién de la dimensién.
RELEVANCIA
El item es esencialo | Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
importante, es decir | =7 Y puede estar incluyendo lo que mide éste.
debe ser incluido.
3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

(]

. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel X

oo INVESTIGA 4
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Dimensiones del instrumento: Cuestionario para medir la gamificacién

. Primera dimension: En Secundaria
. Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una 1. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
1. ¢ Crees queel juego ayuda para solucién alos
problemas planteados? X X X
Lf)s estudmme? (Estds de acuerdo que la gamificacion promueve la
asumen.nhevos competencia entre los compafieros de aula? X X X
retos apoyandose . i )
ensudocente. [B. ; Crees que la gamificacién refuerza
conocimientos con el contenido digital en las X X X
clases?
. Segunda dimensién: De manera superficial
o Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico en
matemadtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Obsarvaciones/
Recomendaciones
4. . Te gusta en la clase aprender jugando?
ileg P! Jjug X X X
Los estudiantes
s6lo utilizan la (El juego promueve el interés en el drea? X X X
gamificacion para
motvarse. 6. ¢ Crees que la gamificacion hace de la matemdtica mas
sencilla? X X X
. Tercera dimension: De manera Profunda
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacion y el rendimiento académico en
matemidtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Obssrvaclones/
Recomendaciones
Los estudiantes van[7.  ;Crees ti que los juegos virtuales contribuyen
mds a ya d al ¢ dizaje? X X X
s aya de al aprendizaje?
m:)*::si (;n Lﬁi}: 1P (El juego permite la retroalimentacién de la
el actividad realizada? X X X
gumlﬁcacmn para
obtener un 0. ( De acuerdo a tu experiencia trabajar las
aprendizaje clases con juegos logra un aprendizaje X X X
significativo. significativo?

Dimensiones del instrumento: Cuestionario para medir el rendimiento académico en matematica

. Primera dimension: Traduce cantidades a expresiones numéricas
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
L]
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
IComparar  si el 10. ‘.’C()Tp:.“-o? I%ud]() sar‘m:laq?s.'al lrlabajar con
Leciitads devaeltc porcen d_]c.\l y tasas de interés simple y X X X
i i P compuesto?
€S una expresion|
numeérica formuladaf . — = = S
11. ¢ Transformo expresiones numéricas que
que  cumple  las sbarca WSy ¢ vonlis
o % abarcan operaciones con numeros reales ,
lcondiciones 3 B S ) o X X X
e 1mmaginarios raices mexactas, notacion
iniciales de la tarea. 7 G
exponencial y cientifica,?
U Segunda dimensién: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico

en matemadtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.

eo-e-e INVESTIGA
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Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
[Expresar una comprension|l2.  ;Expreso con diversas representaciones
y lenguaje numérico la comprension de X X X
ide los conceptos| . e
los niimeros reales y complejos?
numéricos, operaciones y|[13. ; Expreso con diversas representaciones
propiedades, unidades de y lenguaje nur.nénco su comprensién
sobre las propiedades de las operaciones X X X
medida y sus relaciones| con raices inexactas y decimales
5 infinitos?
m&ias: infinitos?
. Tercera dimension: Usa estrategias y procedimientos de estimacién y cdlculo
. Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién y el rendimiento académico
en matematica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
14. ;Evaldo expresiones numéricas
(modelos) planteadas para un mismo
Combi § problema y determino cudl de ellas X X X
O 2 e representé mejor las condiciones del
diferentes estrategias | 9
s 5 problema?
lprocedimientos como 1 x < z : e
R = 15. (Selecciono, combino estrategias de
memoria y el cdlculo p ; o i
‘ i cdlculo, estimacion, recursos, y
lescrito, la evaluacién, 1 S et e .
AL procedimientos diversos para realizar X X X
laproximacion y laj . ARl 8
A 5% operaciones con distintos nimeros en
medicion, la comparacion| Ky % i cosy. .
% situaciones problemadticas??
de cantidades. -
16. ; Selecciono y uso componentes y
componentes y herramientas apropiados X X X
para analizar y medir situaciones.?
. Cuarta Dimensién: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacion y el rendimiento académico
en matemaética del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones|
*Desarrollar  enunciados{l 7. ; Hago y comparo enunciados sobre
sobre las posible propiedades prdcticas con nimeros X X X
relaciones  entre los} reales?
Inimeros naturales|18. ;Miro la secuencia de enunciados
lenteros,  racionales usando ejemplos, razonamiento o
reales, sus funciones Y| deduccién? X X X
propiedades en  casos|
diversos y cotidianos.
Vodkey e
Firma del evaluador
DNI 45104543
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La Gamificacién y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una institucién educativa, Lima 2023™. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea vilido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer
psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. D neral | juez
Nombre del juez: Aldo Alfonso, Lopez Kitano
Grado profesional: Maestria (x) Doctor (&)
Clinica () Social ( )
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: INVESTIGACION
Institucion donde labora: UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 anos ( )

el area: Mas de 5 afos (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: No corresponde

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: |cyestionario para medir la gamificacién y el rendimiento académico en matematica

Autor: Christopher Zavala Mendocilla
Procedencia: Comas, Lima ,Pert
Administracién: Individual
Tiempo de aplicacién: 15 minutos

Ambito de aplicaci6n: Una institucién educativa, Lima 2023.

Significacién: | En Secundaria

Los estudiantes asumen nuevos retos apoyandose en su docente.
De manera Superficial

Los estudiantes sélo utilizan la gamificacion para motivarse.

De manera Profunda

Los estudiantes van mds a ya de quedarse con la motivacion, usan la gamificacién
para obtener un aprendizaje significativo.

oeoe INVESTIGA
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Traduce cantidades a expresiones numéricas

Comparar si el resultado devuelto es una expresion numérica formulada que cumple|
las condiciones iniciales de la tarea.

Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

Expresar una comprensién de los conceptos numéricos, operaciones y propiedades,|
unidades de medida y sus relaciones numéricas.

Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo

Combinar o crear diferentes estrategias, procedimientos como la memoria y el
cdlculo escrito, la evaluacién, la aproximacién y la medicién, la comparacién de
cantidades

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
Desarrollar enunciados sobre las posibles relaciones entre los niimeros naturales,
enteros, racionales y reales, sus funciones y propiedades en casos diversos Y|
cotidianos.

OBJETIVO GENERAL: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacion y el

rendimiento académico en matemdtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.

o-eo_e INVESTIGA
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4. Soporte teérico
(describir en funcién al modelo teérico)
Variable Dimensiones Definicion
IEn Secundaria [En este caso, los estudiantes aceptan los desafios y tratan de
superarlos bajo la guia de un docente que comprende sus|
linquietudes y motivaciones. De esta forma, aplicando el juego en|
la educacién secundaria, es posible fomentar el aprendizaje|
activo e interesar al alumno en materias consideradas muyj
dificiles. (Ikasplay 2022)
IDe manera Superficial ISe limita a dar puntajes, notas o una tabla de clasificacién, lo que]
satisface la necesidad de competencia entre los estudiantes y|
La Gamificacién

promueve la motivacién. (Ikasplay 2022)

IDe manera Profunda

[Esta relacionado con casi todos los principios de la motivacion|

intrinseca y tiene en cuenta varios factores, por lo que concluimos|

ique el juego aplicado en el dmbito educativo aporta muchos|

beneficios a estudiantes, profesores y padres. Al hacer que el

laprendizaje sea mds dindmico y divertido, mejora su|

lcomportamiento y los vuelve mds receptivos a nuevos desafios.
Ikasplay 2022)

El rendimiento
académico en
matematica

[Traduce cantidades al
lexpresiones numéricas

[Presenta un problema sobre una situacién o una expresion|

Inumérica especifica, ello incluye evaluar si el resultado devuelto

les una expresion numérica formulada que cumple las condiciones

iniciales de la tarea, es decir si la expresion se comporta como un|

sistema compuesto por niimeros, operaciones y sus propiedades,
Minedu 2016)

Comunica su comprension|
sobre los nimeros y las
loperaciones

Su propésito es expresar una comprensién de los conceptos|
Inuméricos, operaciones y propiedades, unidades de medida y sus|
relaciones; uso del lenguaje numérico y diferentes|
[presentaciones; y leer sus presentaciones e informacién conf
icontenido numérico. (Minedu 2016)

Usa estrategias N
procedimientos de
estimacion y calculo

[Tiene como objetivo elegir, adaptar, combinar o crear diferentes|
lestrategias, procedimientos como la memoria y el cdlculo escrito,|
la evaluacion, la aproximacién y la medicién, la comparacién de
icantidades; y utilizar diferentes recursos. (Minedu 2016)

IArgumenta afirmaciones|

IConsiste en desarrollar enunciados sobre las posibles relaciones|

sobre las relaciones|

numéricas y las operaciones: unciones y propiedades; basado en comparaciones 'y

ntre los nimeros naturales, enteros, racionales y reales, sus|

experiencias, enfatizando las peculiaridades de los casos|
individuales; y explicarlos con analogias, justificarlos,
onfirmarlos o refutarlos con ejemplos y contragjemplos.
Minedu 2016)
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5. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario para medir La Gamificacion y el rendimiento académico en matemadtica
elaborado por Christopher Zavala Mendocilla, estudiante de posgrado en el afio 2023. De acuerdo con lossiguientes

indicadores califique cada uno de los items segtin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
i ier stantes i iones
CLARIDAD El ftem requiere bastantes modificaciones o una
P T modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El item se | 2. Bajo Nivel Ll v
acuerdo con su significado o por laordenacién de
comprende
o estas.
facilmente, es
decir, su sintdcticay : o o5 5
¥ . Se requiere una modificacién muy especifica de
semdntica son 3. Moderado nivel S ;
algunos de los términos del item.
adecuadas.
s El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
4. Alto nivel
1. totalmente en desacuerdo (nocumple| Elitemno tiene relacién I6gica con la dimensién.
con el criterio)
HERENCIA . . - . - . .
co ) § C 2. Desacuerdo (bajo  nivel de El item tiene una relacion tangencial /lejana con la
El item tiene ; i
T acuerdo) dimension.
relacion 16gica conla
. (_hmenmén e . El item tiene una relacién moderada con ladimension
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel)

que se estd midiendo.

midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (altonivel) El item se encuentra estd relacionado con la
dimensién que estd midiendo.
gy El ftem puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio . . -
afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencialo 2. Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
importante, es decir |~ v puede estar incluyendo lo que mide éste.
debe ser incluido.
3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Altonivel (X)
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Dimensiones del instrumento: Cuestionario para medir la gamificacién

. Primera dimensién: En Secundaria
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico en
matemdtica del ciclo VII en una I. E., Lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia | _OPservaciones/
Recomendaciones
1. ¢ Crees queeljuego ayuda para solucién alos
problemas planteados? X X X
Lf)s esludlanlef ¢ Estds de acuerdo que la gamificacion promueve la
asumennneyos competencia entre los compaiieros de aula? X S X
retos apoyandose
ensudocente. . ; Crees que la gamificacién refuerza
conocimientos con el contenido digital en las X X X
clases?
. Segunda dimensién: De manera superficial
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacion y el rendimiento académico en
matemitica del ciclo VII en una 1. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaclones/
Recomendaciones
4.  ;Te gusta en la clase aprender jugando?
(e gl P! Jugs X X X
Los estudiantes
sé6lo utilizan la (El juego promueve el interés en el drea?
gamificacién para % X X
motivarse. 6. ¢ Crees que la gamificacion hace de la matemdtica més
sencilla? X X X
. Tercera dimension: De manera Profunda
. Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VIl en una L. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Los estudiantes van[7.  ;Crees ti que los juegos virtuales contribuyen
mads a ya de al aprendizaje? X X X
mg{?s:::zs Cﬁr:dl: 1P ¢ El juego permite la retroalimentacién de la
i it actividad realizada? X X X
gamificacién para
obtener un 0. ¢ Deacuerdo a tu experiencia trabajar las
aprendizaje clases con juegos logra un aprendizaje X X X
significativo. significativo?

Dimensiones del instrumento: Cuestionario para medir el rendimiento académico en matematica

. Primera dimension: Traduce cantidades a expresiones numéricas
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico en

matematica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
L]

Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia | _OPservaciones/
Recomendaciones
k- 10. ;Comparo e igualo cantidades al trabajar con
Comparar: 81 el orcentajes y tasas de interés simple
resultado  devuelto P e85 S nsa SISIPICY, X X X
- 2 i compuesto?
les una expresion
numérica formulada - y P Ericns
C|l1. ¢ Transformo expresiones numéricas que
e . © umple  lay abarcan operaciones con nlimeros reales
icondiciones : SR % St X X X
SRS imaginarios raices inexactas, notacién
iniciales de la tarea. b R
exponencial y cientifica.?

en matemadtica del ciclo VII en una L. E., lima 2023.

o¥e%® INVESTIGA
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Segunda dimensién: Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién y el rendimiento académico
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Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia | _OPservaciones/
Recomendaciones|
[Expresar una comprensionfl 2. ;Expreso con diversas representaciones
y lenguaje numérico la comprension de X X X
de los conceptos| e ) ) T
los nimeros reales y complejos?
Inuméricos, operaciones y|[13. ; Expreso con diversas representaciones
bropiedades, unidades de y lenguaje numErico su comprension
sobre las propiedades de las operaciones
ids e grsl P ; X X X
medida y sus relaciones| con raices inexactas y decimales
s
numéricas. infinitos?
. Tercera dimensién: Usa estrategias y procedimientos de estimacién y cdlculo
. Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién y el rendimiento académico
en matemdtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones|
14. ;Evaldo expresiones numéricas
(modelos) planteadas para un mismo
lCombing - problema y determino cudl de ellas X X X
-omuinar 9 area representé mejor las condiciones del
diferentes estrategias,| )
i 5 problema?
[procedimientos  como | ; - n - —
7 2 15. ;Selecciono, combino estrategias de
memoria y el cdlculo b Y 2 .
. - cdlculo, estimacion, recursos, y
lescrito, la evaluacion, laj gey 5 "
i F3D: 7 procedimientos diversos para realizar X X X
laproximacion y laf e M :
P 3 operaciones con distintos nimeros en
medicion, la comparacion| Fotis s
o . situaciones problemiticas??
de cantidades. =
16. ¢ Selecciono y uso componentes y
componentes y herramientas apropiados X X X
para analizar y medir situaciones.?
. Cuarta Dimension: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
] Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién y el rendimiento académico
en matemadtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia | _OPservaciones/
Recomendaciones|
*Desarrollar  enunciados|l7. ; Hago y comparo enunciados sobre
sobre las posibles| propiedades prdcticas con nimeros X X X
relaciones  entre  log| reales?
nimeros naturales{18. ;Miro la secuencia de enunciados
lenteros,  racionales | usando ejemplos, razonamiento o
reales, sus funciones Y| deduccion? X X X
lpropiedades en  casos|
diversos y cotidianos.

2 fi__/

ALDO A. LOPEZ KITANO

DNI 09754852
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La Gamificacién y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una institucién educativa, Lima 2023”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea vilido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer
psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. D neral | juez
Nombre del juez: Emérita Vasquez Cabanillas

Grado profesional: Maestria (x) Doctor ()
) Clinica () Social ()

Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional: Comunicaciéon
Institucion donde labora: CEBA Hipdlito Unanue
Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos ( )

el area: Masde5afos (  x )

Experiencia en Investigacion

Psicométrica: No corresponde

2 Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: |cyestionario para medir la gamificacion y el rendimiento académico en matematica

Autor: Christopher Zavala Mendocilla

Procedencia: Comas, Lima ,Perii

Administracion: Individual

Tiempo de aplicacién: 15 minutos

Ambito de aplicacién: Una institucién educativa, Lima 2023.

Significacion: | En Secundaria

Los estudiantes asumen nuevos retos apoyandose en su docente.
De manera Superficial

Los estudiantes sélo utilizan la gamificacién para motivarse.

De manera Profunda

Los estudiantes van mds a ya de quedarse con la motivacién, usan la gamificacién
para obtener un aprendizaje significativo.
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4, Soporte tedrico

(describir en funcién al modelo teérico)

Variable

Dimensiones

Definicion

La Gamificacion

IEn Secundaria

[En este caso, los estudiantes aceptan los desafios y tratan de]
superarlos bajo la gufa de un docente que comprende sus|
inquictudes y motivaciones. De esta forma, aplicando el juego en|
la educacién secundaria, es posible fomentar el aprendizaje|
lactivo e interesar al alumno en materias consideradas muy|
dificiles o dificiles. (Ikasplay 2022)

IDe manera Superficial

ISe limita a dar puntajes, notas o una tabla de clasificacién, lo que
satisface la necesidad de competencia entre los estudiantes y|
promueve la motivacién. (Ikasplay 2022)

IDe manera Profunda

[Estd relacionado con casi todos los principios de la motivacién)
intrinseca y tiene en cuenta varios factores, por lo que concluimos|
que el juego aplicado en el dmbito educativo aporta muchos
beneficios a estudiantes, profesores y padres. Al hacer que el
laprendizaje sea mds dindamico y divertido, mejora su|
comportamiento y los vuelve mds receptivos a nuevos desafios.|

Ikasplay 2022)

El rendimiento
académico en
matematica

[Traduce cantidades al
lexpresiones numéricas

Presenta un problema sobre una situacién o una expresion)

numérica especifica, ello incluye evaluar si el resultado devuelto|

les una expresion numérica formulada que cumple las condiciones

iniciales de la tarea, es decir si la expresion se comporta como un|

sistema compuesto por niimeros, operaciones y sus propiedades.
Minedu 2016)

IComunica su comprension|
sobre los nimeros y las|
loperaciones

Su propésito es expresar una comprensién de los conceptos|
numéricos, operaciones y propiedades, unidades de medida y sus|
relaciones; uso del lenguaje numérico y diferentes
presentaciones; y leer sus presentaciones e informacién con)
icontenido numérico. (Minedu 2016)

Usa estrategias y|
procedimientos de
lestimacion y célculo

[Tiene como objetivo elegir, adaptar, combinar o crear diferentes|
lestrategias, procedimientos como la memoria y el cédlculo escrito.
la evaluacion, la aproximacién y la medicién, la comparacion de
cantidades; y utilizar diferentes recursos. (Minedu 2016)

|Argumenta  afirmaciones|
lsobre las relaciones
numéricas y las operaciones:

Consiste en desarrollar enunciados sobre las posibles relaciones|
entre los niimeros naturales, enteros, racionales y reales, sus
funciones y propiedades; basado en comparaciones Y|
experiencias, enfatizando las peculiaridades de los casos|
individuales; y explicarlos con analogias, justificarlos,
confirmarlos o refutarlos con ejemplos y contragjemplos.
Minedu 2016)
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5. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario para medir La Gamificacion y el rendimiento académico en matemadtica
elaborado por Christopher Zavala Mendocilla, estudiante de posgrado en el afio 2023. De acuerdo con lossiguientes

indicadores califique cada uno de los ftems segiin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
p - modificacién muy grande en el uso de las palabras de

El item se | 2. Bajo Nivel o iz

N acuerdo con su significado o por laordenacién de
comprende )

o estas.
facilmente, es
deciy su/sinldcticay Se requiere una modificacién muy especifica de
semantica son 3. Moderado nivel q yesp

algunos de los términos del item.

El item es esencialo
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas.
1 El item es claro, tiene semdntica y sintaxisadecuada.
4. Alto nivel
1. totalmente en desacuerdo (nocumple| Elitemno tiene relacién I6gica con la dimensién.
con el criterio)
HERENCIA y ; 4 x - " "
cgl P ticn?c 2. Desacuerdo (bajo  nivel de El item tiene una relacion tangencial /lejana conla
) . acuerdo) dimension.
relacién 16gica conla
. (_llmensuin 1 o El item tiene una relacién moderada con ladimension
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel) NN
s que se estd midiendo.
midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (altonivel) El item se encuentra estd relacionado con la
dimensién que estd midiendo.
o El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio < : o
afectada la medicién de la dimension.
RELEVANCIA

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

o

. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Altonivel X
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Dimensiones del instrumento: Cuestionario para medir la gamificacién

. Primera dimension: En Secundaria
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacién y el rendimiento académico en
matematica del ciclo VII en una 1. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observacm.nesl
Recomendaciones!|
1. ¢ Crees queel juego ayuda para solucién a los
problemas planteados? X X X
Lf)s estudlame§ (Estds de acuerdo que la gamificacion promueve la
asumen nuevos & i ks 108 oo 5 B X X X
retos apoyandose mpe i cai )
ensudocente. [3. ; Crees que la gamificaci6n refuerza
conocimientos con el contenido digital en las X X X
clases?
. Segunda dimension: De manera superficial
. Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacion y el rendimiento académico en
matemdtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Ohservaciones/
Recomendaciones|
K. ;Te gusta en la clase aprender jugando?
X X X
Los estudiantes . -
séloutilizanla P-  ¢Eljuego promueve el interés en el drea? X % %
gamificacién para
motvarse: 6. ¢ Crees quela gamificacion hace de la matemética més
sencilla? X X X
. Tercera dimension: De manera Profunda
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico en
matemadtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones|
Los estudiantes van[7.  ;Crees ti que los juegos virtuales contribuyen
més a ya d al aprendizaje? X X X
ds a ya de al aprendizaje?
m31?53;t§ cz:a]: 1P (El juego permite la retroalimentacion de la
Sy actividad realizada? S X X
gamificacion para
obtener un 0. ¢ De acuerdo a tu experiencia trabajar las
aprendizaje clases con juegos logra un aprendizaje X X X
significativo. significativo?

Dimensiones del instrumento: Cuestionario para medir el rendimiento académico en matematica

. Primera dimensién: Traduce cantidades a expresiones numéricas
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico en
matemdtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
L]
i rvacion
Indicadores Item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaciones/
Recomendaciones|
s o (e e
resultado  devueltol P Jes y fasas s simpie y X X X
2 S compuesto?
€S una expresion
Inumérica formulada} - - - =t
11. ¢ Transformo expresiones numéricas que
lque cumple las e A ; S
S et T abarcan operaciones con nimeros reales ,
condiciones PRSI e S X X X
k. oo Imaginarios raices inexactas, notacion
iniciales de la tarea. : STt
exponencial y cientifica,?

. Segunda dimension: Comunica su comprensién sobre los niimeros y las operaciones
. Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacion y el rendimiento académico

en matemdtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.

o-e_e INVESTIGA

[ o o J

ucv
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Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observacio.nes
Recomendaciones
|[Expresar una comprensién{l 2. ;Expreso con diversas representaciones
lde To§ P ——— y lenguaje numérico la comprension de X X X
i PR los nimeros reales y complejos?
numeéricos, operaciones y|13. ; Expreso con diversas representaciones
lpropiedades, unidades de] y lenguaje numérico su comprension
sobre las propiedades de las operaciones X X X
medida y sus relaciones con raices inexactas y decimales
5 - infinitos?
numericas.
. Tercera dimension: Usa estrategias y procedimientos de estimacién y cdlculo
. Objetivos de la Dimension: Diagnosticar la vinculacion de la gamificacion y el rendimiento académico
en matemadtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaclones/
Recomendaciones
14. ;Evalio expresiones numéricas
(modelos) planteadas para un mismo
lCombin: e problema y determino cudl de ellas X X X
O At b cxean representé mejor las condiciones del
[diferentes estrategias problema?
rp;)r:::rxi:nemosel CO;};LUII( 15. (Selecciono, combino estrategias de
lescrito: i ivulua sidis. Iz cdlculo, estimacion, recursos, y
a‘ mxi;na::i(m 2 lal procedimientos diversos para realizar X X X
L. y oo operaciones con distintos nimeros en
medicién, la comparacion i 2 A
o i situaciones problematicas??
|de cantidades. -
16. ¢ Selecciono y uso componentes y
componentes y herramientas apropiados X X X
para analizar y medir situaciones.?

Firma del evaluador
DNI 09479428

oeoe INVESTIGA

[ = = J

ucv

. Cuarta Dimension: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
. Objetivos de la Dimensién: Diagnosticar la vinculacién de la gamificacién y el rendimiento académico
en matemdtica del ciclo VII en una I. E., lima 2023.
Indicadores item Claridad| Coherencia| Relevancia Observaclones/

Recomendaciones

*Desarrollar  enunciados{l 7. ; Hago y comparo enunciados sobre

sobre las posibles] propiedades précticas con nimeros X X X

relaciones entre los] reales?

nimeros naturalesJ18. ;Miro la secuencia de enunciados

lenteros,  racionales ]| usando ejemplos, razonamiento o

reales, sus funciones Yy deducciéon? X X X

propiedades en  casos

ldiversos y cotidianos.

63



13/7/23, 23:10

£
ﬂ PERU

about:blank

Ministerio de Educacion

Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria

Direccion de Documentacion e
Informacion Universitaria y
Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Graduado

Grado o Titulo

Institucion

SILVA NARVASTE,
BERTHA
DNI 45104543

DOCTORA EN EDUCACION

Fecha de diploma: 11/11/16
Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha matricula: 02/04/2014
Fecha egreso: 11/07/2015

UNIVERSIDAD DE SAN MARTIN DE PORRES
PERU

SILVA NARVASTE,
BERTHA
DNI 45104543

BACHILLER EN EDUCACION

Fecha de diploma: 22/05/87
Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LA VEGA
ASOCIACION CIVIL
PERU

SILVA NARVASTE,
BERTHA
DNI 45104543

LICENCIADO EN EDUCACION
MATEMATICAY FISICA

Fecha de diploma: 01/03/88
Modalidad de estudios: PRESENCIAL

UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LA VEGA
ASOCIACION CIVIL
PERU

SILVA NARVASTE,
BERTHA
DNI 45104543

MAGISTER EN EDUCACION

CON MENCION EN DOCENCIA EN EL NIVEL
SUPERIOR

Fecha de diploma: 11/08/15

Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN
MARCOS
PERU

64



16/T723, 18:53

i

about:blank

Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria

Ministerio de Educacion

Direccion de Documentacion e
Informacion Universitaria y
Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

LOPEZ KITANO,
ALDO ALFONSO
DINT 09754852

MAESTRO EN EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA
UNIVERSITARIA E INVESTIGACION PEDAGOGICA

Fecha de diploma: 14/08/19
Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha matricula: 21/03/2016
Fecha egreso: 15/07/2017

UNIVERSIDAD SAN PEDRO
PERU

LICENCIADO EN ADMINISTRACION

Fecha matricula: Sin informacion (***%)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

LOPEZ KITANO, UNIVERSIDAD PRIVADA
ALDO ALFONSO . TELESUP S.AC.

Fecha de diploma: 30/01/15 .
DNT 09754852 Modalidad de estudios: - PERU

BACHILLER EN ADMINISTRACION, FINANZAS Y NEGOCIOS

GLOBALES
LOPEZ KITANO, . UNIVERSIDAD PRIVADA
ALDO ALFONSO prclia de diploma: DT/0S/2014 TELESUP S.A.C.
DNI 09754852 ' PERU

65



417123, 10:47

225
ﬂ PERU

Ministerio de Educacion

about:blank

Superintendencia Nacional de

Educacion Superior Universitaria

Direccion de Documentacion e
Informacion Universitaria y
Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Graduado

Grado o Titulo

Institucion

VASQUEZ CABANILLAS, EMERITA
YNES
DNI 09479428

BACHILLER EN EDUCACION

Fecha de diploma: 22/02/96
Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN
MARCOS
PERU

VASQUEZ CABANILLAS, EMERITA
INES
DNI 09479428

MAGISTER EN EDUCACION
DOCENCIAY GESTION
EDUCATIVA

Fecha de diploma: 11/07/2013
Modalidad de estudios: -

Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
PERU

66



Anexo 5: Resultado de Similitud del programa Turnitin

trabajo Zavala

INFORME DE ORIGINALIDAD

14, 13« 5« Do

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.ucv.edu.pe 7
Fuente de Internet %
repositorio.une.edu.pe "

2 . o
uente de Internet 0

Submitted to Universidad Cesar Vallejo /1
Trabajo del estudiante %

hdl.handle.net 4
Fuente de Internet %

www.researchgate.net ’
Fuente de Internet %

H Submitted to Universidad Tecnologica del 4 %

0
Peru
Trabajo del estudiante

de.slideshare.net <1
Fuente de Internet %
revistas.uan.edu.co <1
Fuente de Internet %

www.argenchina.org

Fuente de Internet



|
<l
revistas.autonoma.edu.pe 1
Fuente de Internet p < %
t.slideshare.net '
IEl)Jente de Internet < %
www.slideshare.net 4
Fuente de Internet < %
eciperu.net 1
Fuen{)e de Internet < %
americanae.aecid.es 1
Fuente de Internet < %
tesis.pucp.edu.pe /
Fuente dEInterEet p < %
Carmen D. Marin A., Giovanni L. Trujillo G., <’ 5
Wilbert Chavez I.. "El Conocimiento Del Plan .
Estratégico influye en la Productividad
Laboral en una empresa de
Telecomunicaciones", Revista peruana de
computacion y sistemas, 2023
Publicacion
renati.sunedu.gob.pe <1
Fuente de Internet %
docplayer.com.br
Fuenter:le Ir?lternet <1 %
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Fuente de Internet < %
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Publicacion
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Anexo 6: Matriz de Consistencia

TITULO: La Gamificacion y el rendimiento académico en matematica del ciclo VII en una institucién educativa, Lima 2023.
AUTOR: Christopher Roger Zavala Mendocilla

Problema Objetivo Hipotesis Variable Método Poblacién / Muestra Técnica/ Instrumento
Problema Objetivo General: Hipotesis General: Variable Independiente: ENFOQUE: | Poblacion: Técnica: Encuesta
General: Diagnosticar la Se vinculan La Gamificacion cuantitativo | 54 estudiantes Instrumento:
¢En qué medida se | vinculacion de la considerablemente la | Dimensiones: TIPO: Muestra: Cuestionario
relacionan la gamificacion y el gamificacion y el e  Secundaria Aplicada 54 estudiantes
gamificacion y el rendimiento rendimiento e  Superficial DISENO:
rendimiento académico en académico en e Profunda No

académico en matematica del matematica del ciclo experimental

matematica del ciclo Vllen unall. VIl en una institucién

Variable Dependiente:

ciclo VIl en una E., lima 2023. educativa, Lima 2023 | Rendimiento académico en
institucion Objetivos Hipotesis nula: matematica, desde la
educativa, Lima especificos: No se vinculan competencia de “Resuelve
20237 considerablemente la | problemas de cantidad”.
Problemas 1. Diagnosticar la | gamificaciony el e Traduce cantidades a
especificos: vinculacion de | rendimiento expresiones numéricas
1. ¢Enqué la gamificacién | académico en e Comunica su comprension
medida se secundariay el | matematica del ciclo

relacionan la
Gamificacion
Secundaria y
el rendimiento
académico en
matematica del
ciclo VIl en

una institucion

rendimiento
académico en
matematica del

ciclo VIl en una

I.LE., Lima 2023.

Diagnosticar la
vinculacion de

la gamificacién

VIl en una institucién

educativa, Lima 2023

Hipotesis

especificas:

1. Sevinculan
considerablement
e la gamificacion

secundaria y el

sobre los numeros y las
operaciones

e Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

e Argumenta afirmaciones

sobre las relaciones

numeéricas y las operaciones.
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educativa,
Lima 2023?
SEn qué
medida se
relacionan la
Gamificacion
superficial y el
rendimiento
académico en
matematica del
ciclo VIl en
una institucion
educativa,
Lima 2023?
¢Enqué
medida se
relacionan la
Gamificacion
profunda y el
rendimiento
académico en
matematica del
ciclo VIl en
una institucion
educativa,
Lima 2023?

superficial y el
rendimiento
académico en
matematica del
ciclo VIl en una
I. E., Lima
2023.
Diagnosticar la
vinculacion de
la gamificacion
profunday el
rendimiento
académico en
matematica del
ciclo VIl en una
I. E., Lima
2023.

rendimiento
académico en
matemaética del
ciclo VIl en una .
E., Lima 2023.
Se vinculan
considerablement
e la gamificacion
superficial y el
rendimiento
académico en
matematica del
ciclo VIl en una I.
E., Lima 2023.
Se vinculan
considerablement
e la gamificacion
profunday el
rendimiento
académico en
matematica del
ciclo Vil en una l.
E., Lima 2023.

Fuente: Elaboracion Propia.2023
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Anexo 7: GRAFICOS SOBRE PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO

Figura 1: ¢ Crees que el juego ayuda para solucion a los problemas planteados?

@ Munca
® Aveces

i Siemnra

Observamos que el 64%
gue han sido

Fuente:

_ encuestados, creen que
Elaboracion el juego ayuda a
Propia.2023 solucionar problemas.

Figura 2: ¢Estas de acuerdo que la gamificacion promueve la competencia entre los
compafieros de aula?

& MNunca
@ Aveces
& Siempre

Fuente:
Elaboracion
Propia.2023

Observamos que el 64,8% que han sido encuestados, creen que la
gamificaciébn promueven la competencia entre comparfieros, un 31,5 %
creen que a veces si; sin embrago 0,7% cree que no.
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Figura 3: ¢ Crees que la gamificacion refuerza conocimientos con el contenido digital en

1as clases?
@ Munca
® Aveces
@ Siempre
Fuente:

Observamos que para el 70,4%
refuerza los conocimientos y para el
29,6% no lo hace.

Elaboracion
Propia.2023

Figura 4: ¢Te gustaen la clase aprender jugando?

@ Munca
@ Aveces
@ Siempre
Fuente:
» Observamos que al 75,9% le
Elaboracion gusta jugando y al 24,1% no lo
Propia.2023 hace.

Figura 5: (El juego promueve el interés en el area?

@ Munca
@ Aveces
O Siempre

Observamos que el 86,8%

Fuente: indican que el juego

L, promueve en interés en el
Elaboracion area, el 11,3% indica que a
Propia.2023 veces y el 1,9% dice que

nunca.
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Figura 6: ; Crees gue la gamificacion hace de la matematica mas sencilla?

& Nunca
@& Aveces
@ Siempre

Observamos que el 55,6%

Fuente: indican que la gamificacién hace

Elaboracion la matematica mas sencilla, el
o et

Propia. 2023 42,6% indica que a veces y el

1,8% dice que nunca.

Figura 7: ;Crees U que los juegos virtuales contribuyen al aprendizaje?

@ Hunca
@ Aveces
& Siempre

Observamos que el 63% indican

Fuente: que los juegos virtuales

Elaboracion contribuyen al aprendizaje y el
37% no.

Propia.2023 0

Figura 8: ¢Eljuego permite la retroalimentacion de la actividad realizada?

@ Munca
@ Aveces
@ Siempre

Observamos que el 64,2%

Fuente: . . .
indican que el juego permite la

Elaboracion retroalimentacion de la actividad

Propia.2023 realizada, el 35,8% indican que

aveces
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Figura 9: ; De acuerdo a tu experiencia trabajar las clases con juegos logra un aprendizaje
significativo?

@ Nunca
@ Aveces
70,4% @ Siempre
Observamos que el 70,4% indican
Fuente: : :
gue al trabajar la clase con juegos
Elaboracion se logra un aprendizaje significativo,
0 0 i
Propia.2023 el 5,5% a veces y el 7,4% indican
que nunca.

Figura 10: ¢Comparo e igualo cantidades al trabajar con porcentajes y tasas de interes

simple y compuesto?
@ Munca
44 4% @ Aveces
O Siempre
Observamos que el 44,4% indican
TN_T4%

]

Fuente: que comparan e igualan cantidades

Elaboracion al trabajar con porcentajes, el 48,1%
o o

Propia.2023 a veces y el 7,4% indican que

nunca.

Fiaura 11: ; Transformo expresiones numeéricas que abarcan operaciones con numeros
reales , imaginarios raices inexactas, notacion exponencial y cientifica?

@ Munca
43 4% @ Aveces
@ Siempre
Observamos que el 43,4% indican

gue transforman expresiones

Fuente: numéricas que abarcan
Elaboracion operaciones con numeros reales,

. el 49,1% a vecesy el 7,5% indican
Propia.2023 y

que nunca.
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Figura 12: ;Expreso con diversas representaciones y lenguaje numérico la comprensién de

los numeros reales y complejos?

Fuente:
Elaboracion
Propia.2023

& Munca
® Aveces
O Siempre

Observamos que el 53,7% expresa
con diversas representaciones y
lenguaje numérico la comprension de
nameros reales, el 42,6% a veces y el
3,7 % dice que nunca.

Figura 13:  ; Expreso con diversas representaciones y lenguaje numérico su comprension
sobre las propiedades de las operaciones con raices inexactas y decimales infinitos?

Fuente:
Elaboracion
Propia.2023

@ Munca
@ Aveces
O Siempre

Observamos que el 51,9% expresa
con diversas representaciones y
lenguaje numérico su comprension de
las operaciones con raices inexactas y
decimales infinitos, el 33,3% a veces y
el 14,8 % dice que nunca.

Figura 14: ;Evallo expresiones numéricas (modelos) planteadas para un mismo problema y
determino cudl de ellas representd mejor las condiciones del problema?

Fuente:
Elaboracion
Propia.2023

@ Munca
@ Aveces
@ Siempre

Observamos que el 59,3% evallo
expresiones numéricas planteadas
para un mismo problema y determino
sus condiciones, el 37% a veces y el
3,7 % dice que nunca.
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Figura 15: . iSelecciono, combino estrategias de calculo, estimacion, recursos, y

procedimientos diversos para realizar operaciones con distintos numeros en
situaciones problematicas?

@ Nunca
@ Aveces
@ Siempre
Fuente: Observamos que el 56,9% selecciona,
combina estrategias de calculo,
Elaboracion estimacion, recursos y procedimientos
Propia.2023 diversos para realizar operaciones, el

37,3% a veces y el 58 % dice que

Figura 16: ¢ Selecciono y uso componentes y componentes y herramientas apropiados para
analizar y medir situaciones?

@ Nunca
® Aveces
@ Siempre
Observamos que el 53,7%
: s io us S
Fuente elecciona a componente
Elaboracion herramientas  apropiadas  para
) analizar y medir situaciones, el 37%
Propia.2023 y

avecesy el 9,3 % dice que nunca.

Figura 17: ; Hagoy comparo enunciados sobre propiedades practicas con numeros reales?

@ Nunca
@ Aveces
O Siempre

Observamos que el 60,4%
hace y compara enunciados
sobre propiedades
practicas en  nameros
reales, el 34% a veces y el
5,6 % dice que nunca.

Fuente: Elaboracion Propia.2023
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Figura 18: ¢(Miro la secuencia de enunciados usando ejemplos, razonamiento o deduccion?

@ Munca
& Aveces
@ Siempre

Observamos que el 70,4% mira la secuencia de enunciado usando
ejemplos, razonamiento o deduccion, el 27,8% a veces y el 1,8 % dice
que nunca.

Fuente: Elaboracion Propia.2023
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