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Resumen 

El trabajo de investigación tiene como objetivo precisar cuánto influye el uso de la 

gamificación en el desarrollo del pensamiento matemático en estudiantes de 

educación primaria en una institución educativa de Pucallpa. Fue aplicado con el 

enfoque cuantitativo, con el método hipotético-deductivo y diseño experimental con 

su variante cuasiexperimental, de igual manera de consideró a 71 estudiantes como 

muestra, estando conformado por 37 estudiantes en el grupo experimental y 34 

estudiantes en el grupo control. La técnica utilizada fue la evaluación y se utilizó al 

cuestionario como herramienta escrita de recolección de los datos, que constó de 

20 preguntas, en el cual resultó una confiabilidad de 0.99. Los resultados indican 

mejoría en los estudiantes acerca el desarrollo del pensamiento matemático, el cual 

los resultados del pretest son de 41% en el nivel inicio y 54% en el proceso y 5% 

en nivel logrado. Estos resultados fueron revertidos en la prueba postest 8% en el 

nivel proceso y 92% en el nivel logrado. El empleo de la prueba de U de Mann- 

Whitney indica que el uso de la gamificación influye significativamente en el 

desarrollo del pensamiento matemático de los estudiantes y por ende mejoran en 

su aprendizaje. 
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Abstract 

The research work aims to specify how much the use of gamification influences the 

development of mathematical thinking in primary school students in an educational 

institution in Pucallpa. It was applied with the quantitative approach, with the 

hypothetical-deductive method and experimental design with its quasi- experimental 

variant, in the same way it considered 71 students as a sample, consisting of 37 

students in the experimental group and 34 students in the control group. The 

technique used was the evaluation and the questionnaire was used as a written data 

collection tool, which consisted of 20 questions, in which a reliability of 0.99 resulted. 

The results indicate improvement in the students about the development of 

mathematical thinking, which the pretest results are 41% at the beginning level and 

54% in the process and 5% at the achieved level. These results were reversed in the 

post-test, 8% at the process level and 92% at the achieved level. The use of the 

Mann-Whitney U test indicates that the use of gamification significantly influences 

the development of students' mathematical thinking and therefore improves their 

learning. 
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