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Resumen

Los resultados de las pruebas nacionales e internacionales para medir el
aprendizaje de los estudiantes, evidencian los bajos niveles en los que se encuentra
el logro de las competencias en el area de matemaética, por lo tanto, el bajo nivel de
desarrollo del pensamiento matematico y sus capacidades de abstraccion,
validacion empirica, inferencia légica, pensamiento critico y pensamiento analitico.
Por lo cual, la investigacion aplicada de disefio experimental y tipo
cuasiexperimental, tuvo como propdsito, determinar la influencia de un programa
de gamificacion en el desarrollo del pensamiento. El programa se aplicé durante un
periodo de 13 semanas. La muestra estuvo constituida por 56 estudiantes de 4to
de secundaria divididos en grupos equivalentes control y experimental. La
evaluacion se realizé a través de una prueba, cuya confiabilidad se demostré a
través del coeficiente KR-20. El analisis inferencial aplicando la prueba estadistica
U de Mann-Whitney, resulté con valor p=0,000<0,05; confirmando que la aplicacion
del programa influye significativamente en el desarrollo del pensamiento

matematico y sus dimensiones.

Palabras clave: programa de gamificacion, gamificacién, pensamiento

matematico, competencias, recursos tecnolégicos.



Abstract

The results of the national and international tests to measure student’s learning
show the low levels in which the achievement of the competences in the area of
mathematics, therefore, the low level of development of mathematical thinking and
its abstraction skills, empirical validation, logical inference, critical thinking and
analytical thinking. This applied research of experimental design and quasi-
experimental type, had the purpose of determining the influence of a gamification
program on the development of thought. This program was applied during a period
of 13 weeks. In this program there were 56 student of 4th grade secondary level
they divided into equivalent control and experimental groups. The evaluation was
carried out through a test, whose reliability was demonstrated through the KR-20
coefficient. The inferential analysis applying the Mann-Whitney U statistic resulted
in a value of p=0.000<0.05; it confirms that the application of the program
significantly influences the development of mathematical thinking and its

dimensions.

Keywords: gamification program, gamification, mathematical thinking, skills,

technological resources.



Resumo

Os resultados dos testes nacionais e internacionais para medir a aprendizagem dos
alunos, mostram os baixos niveis em que se encontra a obtencdo de competéncias
na area da matematica, logo, o baixo nivel de desenvolvimento do pensamento
matematico e das suas capacidades de abstracdo, validacdo empirica, inferéncia
l6gica, pensamento critico e pensamento analitico. Portanto, a pesquisa aplicada
de design experimental e tipo quase-experimental, teve como objetivo determinar a
influéncia de um programa de gamificacdo no desenvolvimento do pensamento. O
programa foi aplicado durante um periodo de 13 semanas. A amostra foi composta
por 56 alunos da 42 série divididos em grupos equivalentes de controle e
experimental. A avaliagéo foi realizada por meio de um teste, cuja confiabilidade foi
demonstrada por meio do coeficiente KR-20. A andlise inferencial aplicando o teste
estatistico Mann-Whitney U resultou no valor de p=0,000<0,05; confirmando que a
aplicacdo do programa influencia significativamente o desenvolvimento do

pensamento matematico e suas dimensoes.

Palavras-chave: programa de gamificacdo, gamificacao, pensamento matematico,

habilidades, recursos tecnoldgicos.
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