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Resumen

Este trabajo, tiene como finalidad establecer la relacion entre la Gamificacion y las
competencias matematicas en los educandos del sexto grado del centro educativo 2071 César
Vallejo, distrito los Olivos 2019.

Este estudio, se desarrolla en una investigacion de tipo basica, de enfoque
cuantitativo por su naturaleza debido a que se busca medir de forma porcentual y con
cantidades numéricas de como la Gamificacion se relaciona con las competencias
matematicas, con un disefio no experimental. Presenta una poblacién conformada por los
116 alumnos del sexto grado de la L.LE .2070 “César Vallejo”. Para determinar el tamafo
muestral se aplico la formula propuesta por Arnal, del Rincon y Latorre (1992) que considera
el tamafio de la poblacion, nivel de confianza y margen de error, para cuantificar las variables
usamos dos guias de observacion una para cada variable que fueron validados a través de
una carta de juicio de expertos y se determin6 su confiabilidad a través del estadistico Alfa

de Cronbach para los dos instrumentos o= 0,913 y a = 0,735 respectivamente.

Llegando a las siguientes conclusiones: a) La relacion es estadisticamente
significativa entre la Gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to
grado de la I. E. N° 2071 Cesar Vallejo, Los Olivos 2019. (r = 0,249; p = 0,017 < 0,05); b)
La relacidn es estadisticamente muy significativa entre las dindmicas de Gamificacion y las
competencias matematicas (r = 0,287; p = 0,006 < 0,01); c) la relacion es estadisticamente
muy significativa entre las mecanicas de Gamificacion y las competencias matematicas (r =
0,308; p = 0,003 < 0,01); d) La relacion es estadisticamente significativa entre las
componentes de Gamificacion y las competencias matematicas; (r = 0,201; p = 0,045<0,05).
Finalmente se sugiere que los docentes utilicen la Gamificacion como instrumento
integrador y educativo para lograr desarrollar el estimulo y las competencias anheladas en

los estudiantes.

Palabras claves: Gamificacion, competencias matematicas, correlacion.



Abstract

The purpose of this work is to establish the relationship between Gamification and
mathematical competencies in sixth grade students of the 2071 Cesar Vallejo school, district
of The Olivos 20109.

This study is carried out in a basic type research, quantitative approach by its nature
because it seeks to measure in percentage and with numerical amounts of how Gamification
is related to mathematical skills, with a non-experimental design. It presents a population
formed by the 116 students of the sixth grade of the .E.2070 “Cesar Vallejo”. To determine
the sample size, the formula proposed by Arnal, del Rincon and Latorre (1992) that considers
the population size, level of confidence and margin of error was applied, to quantify the
variables we used two observation guides one for each variable that they were validated
through an expert judgment letter and their reliability was determined through the Cronbach

Alpha statistic for the two instruments o = 0.913 and a = 0.735 respectively.

Coming to the following conclusions: a) The relationship is statistically significant
between Gamification and mathematical competencies in 6th grade students of I.E No. 2071
Cesar Vallejo, The Olivos 2019. (r = 0.249; p = 0.017 <0.05 ); b) The relationship is
statistically very significant between the dynamics of Gamification and the mathematical
competences (r = 0.287; p = 0.006 <0.01); c) the relationship is statistically very significant
between Gamification mechanics and mathematical competencies (r = 0.308; p = 0.003
<0.01); d) the relationship is statistically significant between the components of
Gamification and the mathematical competences; (r = 0.201; p = 0.045 <0.05). Finally, it is
suggested that teachers use Gamification as an integrative and educational tool to develop

the stimulus and skills desired in students.

Keywords: Gamification, mathematical skills, correlation.
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I. Introduccién

En el desarrollo de la labor docente, se presentan factores que limitan la posibilidad
de su buen desarrollo, entre los bloqueadores mas comunes tenemos por ejemplo el bajo
nivel de conocimiento que nos permitird integrar en la ensefianza significativa de las
matematicas, asi como también la manera de hacer efecto de su ensefianza, es por ello que
una vision vanguardista del aprendizaje de dichos conceptos, implica tumbar la visién
cerrada del tradicionalismo y memorismo, por el cual sera importante poder aplicar métodos
participativos y activos, mucho mas didécticos para poder integrar de esta manera mejor el
aprendizaje. En este contexto es que surge la Gamificacion como una estrategia de juego
para mejorar la calidad de ensefianza y obtener mejores resultados, permitiendo integrar un
aprendizaje significativo y concertar mucho mejor el interés de los estudiantes, se puede
decir que son muchas las expectativas que sean pretendidos y utilizado para ser
perfeccionado por este sistema. (Aguilera, Flquene, y Rios, 2014).

Las evaluaciones internacionales, como es el caso del proyecto PISA de la OCDE
manifiesta que uno de los puntos débiles de sistema educativo en el desarrollo de
competencias béasicas en particular son las relacionadas con las matematicas en
Latinoamérica, puesto que son una amenaza en el sistema educativo, y se han convertido en
debilidades permanentes que deben ser abordadas como retos educativos. Una de las claves

para desarrollarlas es considerar nuevas expectativas en el aprendizaje. (EI Comercio, 2019)

La Unesco (2014) aclara y lo hace con mayor énfasis e importancia al plantear que
debe haber una gran cantidad de docentes que pueden utilizar metodologias bien definidas,
con el objetivo de llegar a incentivar, inspirar al estudiante. De esta manera podra utilizar
una integracién ladica como un inicio de la aplicacion metodoldgica que requiere el caso y
lograr integrar en los conocimientos de manera justamente indicada, llegando al aprendizaje
significativo, con lo cual se asegura de que el estudiante pueda inferir y focalizarse en sus
emociones, en correlacion a los temas que trata en el aula de clases, es por ello que al no
poder contar aun con referencias y pautas correlacionadas sobre este método se podria decir

gue nos encontrariamos en desventajas frente a las aspiraciones de mejora en la educacion.

De igual forma en Norte América, se apuesta por este sistema y donde se cuantifica
porcentualmente mediante una encuesta, que un 62% de la opinidn emitida por los docentes,

que la aplicacion del juego, puede tener resultados muy positivos en el medio educativo,



cuando se trata de integrar conocimientos, en un sistema de Gamificacion, por ello este
sistema es instaurado y ejecutado en las aulas con una buena base de sustentacion teorica
experimental ya que se desarrolla en las aulas y da un dogma de fe muy importante para el
ordenamiento de nuevas estrategias de educacion, implicando trabajar mediante la dinamica,
asi como también la motivacion y la resolucion de problemas, de esta manera
estadisticamente, nos indican que el 95% de los docentes, va a hacer uso de la tecnologia
digital y utilizard dindmicas bien estructuradas, asi como también promover la motivacion,
y el compromiso seglin encuesta, también se menciona que un 70% de los docentes estan de
acuerdo que es importante la utilizacion de puntos (insignias, niveles, puntos propiamente
dichos), mientras exista otro 62% que nos mencionan que el efecto se ve mucho mas
potencializado entre las diferentes niveles que los estudiantes tienen en clase (Puro
Marketing, 2013).

En este contexto es importante mencionar la vanguardia tecnoldgica que se va a
encontrar inmersa en nuestra realidad, ya que se produce en el Perd, y que esta dentro del
PEN (Proyecto Educativo Nacional) 2021, que puede presentar variaciones en las distintas
politicas educativas, de igual forma el uso y beneficio de las tecnologias guardan correlacion
con el curriculo nacional, que permiten abrir una gama de posibilidades a los estudiantes,
para poder tener acceso a mejorar su rendimiento, de igual manera los Gltimos resultados
obtenidos en el estudio comparativo —explicativo. Minedu (2018), sefiala que en el Perd no
han visto mejoria en dichos resultados de ciencias numéricas, sino méas aun los logros que se
ha podido obtener, se encuentran muy por debajo de un estandar promedio. Por esta razon
se busca integrar el famoso binomio educacional, que consiste en la unién Binomial por
decirlo asi de: educacion-informacion y de esta manera se podra integrar en el aprendizaje
del uso de las computadoras, desarrollando la Gamificacion, que podria apoyar el
aprendizaje de diversas areas. Sobre todo, en el objetivo de la investigacion que se produce
dentro del campo de las matematicas (Schwartz, 2009). Asi como también se puede sefialar
de que en dicho campo matematico se puede ver notoriamente un cambio, dejando en el
pasado la escasa tecnologia expresada en la matematica con el lapiz y papel, pues son
reemplazados por el uso de la computadora y otros medios electronicos para su mejor

comprension.

Por otro lado este problema es comun también en la institucion educativa 2071 César

Vallejo y que podemos inferir que las caracteristicas que lo propician son los factores



econdmicos, sociales, familiares, para lo cual es importante la aplicacién de estrategias
fundamentales, en la institucion 2071 César Vallejo, los estudiantes de sexto grado,
presentan dificultades en el campo de las matematicas es por ello que en muchos casos,
pueden mostrar bajo rendimiento, conocimientos vacios y esto es considerando factores
importante que anteriormente mencionamos, y que provocan una distraccion jugando un
papel predominante, por lo cual se asume que, el docente tratard de elaborar nuevos
escenarios, aplicando novedades de modelos didacticos, y también una nueva direccional
estratégica empleando diferentes materiales para el aprendizaje. De esta manera es
importante considerar dicha realidad, donde los recursos tecnoldgicos y su propio desarrollo
por ello y se requiere implementar la Gamificacion en matematicas para los estudiantes de

primaria del centro educativo 2071 Cesar Vallejos, Los Olivos

De igual manera es importante poder recalcar investigaciones que se encuentran
interconectadas con la Gamificacion en las ciencias matematicas, que son motivos de dicha
investigacion que al mismo tiempo ayudara a mejorar estrategias pedagogicas para los

objetivos que deben alcanzar los alumnos:

Cordova (2019) La investigacion lleva el titulo de “Estrategias metodoldgicas para
el desarrollo de las capacidades matematicas en los estudiantes del 4to grado de educacion
primaria de la Instituciéon Educativa N° 31506 “Sagrado Corazéon de Jesus”— Huancayo.
Donde observaron que existia un nimero considerable de estudiantes con calificaciones por
debajo del promedio en el area en matematica presentando muchas dificultades para el
reforzamiento matematico en la resolucion y planteamiento de problemas, en el calculo
mental de las 4 operaciones, no se aplicaban estrategias de mejora en el razonamiento de los
alumnos limitandose a copiar de la pizarra. Para resolver las diversas necesidades educativas
referentes al desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes, tomando como
referencia las actividades que se pueden realizar aplicando los métodos activos, el alumnado
asume los aprendizajes, y si los aplicamos en el area matematica desarrollaremos el
razonamiento, la demostracion de la resolucion de problemas, las cuales cumplen un rol
muy significativo en el aprendizaje, las que fueron trazadas de acuerdo al objetivo general:
Disefiar y proponer estrategias metodologicas activas, que permita desarrollar las
capacidades en matematica para el alumnado. Demostrandose que en la dimension
razonamiento e interpretacion el 32% se encuentran en nivel alto, 44% en medio y 24% en

bajo. La comunicacion matematica 325 en nivel alto, 56% en medio y 12% en bajo. Mientras



en resolucion de problemas mostraron un 8% en nivel alto, 52% en medio y 40% en bajo.
Concluyendo que el nivel de logro en las capacidades matematicas que poseen los
estudiantes antes de la aplicacion de la propuesta didactica era bajo en la dimension de
resolucion de problemas y en el razonamiento e interpretacion. Las estrategias
metodoldgicas empleadas por los docentes de educacion Primaria de la Institucion Educativa
para mejorar las capacidades de los estudiantes, son estrategias por descubrimientos y

estrategias individuales de ensefianza.

Cueva y Mallqui (2014) Desarroll6: “El uso de Software educativo Pipo en el
aprendizaje de las matemaéticas en los estudiantes del quinto grado de primaria de la
Institucion Educativa Juvenal Soto Causso de Rahuampa-2013”, de esta manera planifica un
objetivo en dicha investigacion: La cual consiste en proyectar como influencia la aplicacion
del Software educativo PIPO, en el desarrollo de matematicas en los estudiantes del quinto
grado de Primaria. Los resultados demuestran que el uso del software educativo PIPO
influye significativamente en el aprendizaje de matematica; la prueba t de Student calculd
una diferencia de - 15.870, significativa al .000 (p <.01). Concluyendo que la aplicacién de

dicho software mejora significativamente el aprendizaje de la ciencia numérica.

Neyra (2013), este estudio titulado: “Aplicacion de las tecnologias de informacion y
comunicacion a través de la Gamificacion en el aprendizaje de matematicas en los alumnos
de 4° de secundaria del colegio Santa Maria Maristas del distrito de Surco”, Universidad
Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle - Lima, Pert. Donde se puede concluir que
era posible poder aplicar la tecnologia en relacion: la Gamificacion (TICS), tendra
correlacion el poder aplicar la tecnologia y tener resultados positivos, los cuales
potencializan las ensefianzas y el aprendizaje, reflejandose en el cumplimiento de metas y
objetivos del afio escolar. La investigacion presento las siguientes caracteristicas: de tipo no
experimental, donde la descripcion del nivel de influencia de la aplicacion de las TICS fue
su objetivo principal, mediante la Gamificacion en correlacion con el estudio de las

matematicas.

Huayta (2012), Realiz6 una investigacion titulada “Aplicacion del Software
educativo multimedia en la ensefianza de las matematicas, para desarrollar un aprendizaje
significativo 2012”, puede proyectar como conexion, el proyecto de investigacion con la

Gamificacion y lo importante de permitir mejorias de los lineamientos: ensefianza —



aprendizaje, mediante una serie de programas educativos de la modernidad, que puedan
cubrir la expectativa de la sociedad tecnoldgica en la que hoy vivimos. Es importante
mencionar que la intervencion del Software educativo en la aplicacion que le servira para
solucionar diferentes problemas que el mundo moderno exige, es por ello que dicho
instrumento tecnoldgico, se puede aprovechar en la ensefianza de las matematicas, es por
ello que se puede dinamizar y hacer mucho mas creativos y entretenidos con el fin de que
desarrolle mejores habilidades y capacidades en el alumno, de esta manera va a poder

potencializar cualidades cognitivas.

Nomberto (2010) Desarroll6 un estudio titulado: “El uso de la Gamificacion a través
de un Software educativo, para el aprendizaje de las operaciones basicas de las matematicas
con los estudiantes del tercer grado de educacion primaria de la institucion educativa Perd-
Japon, Los Olivos-Peru”. Demostrd con su investigacion que el 49% de alumnos se
encuentran en un nivel alto (AD), cuando logran alcanzar mas puntuaciones mejorando la
integracion del proceso ludico matematico y 37% de alumnos con un rendimiento de logro
(A), en cambio el 8,2 % presentaron una dimension cognitiva baja (B) y un 5,8% con
dificultades en el rendimiento académico (C), para desarrollar las matematicas.
Concluyéndose que los estudiantes al emplear nuevas estrategias y técnicas permitieron
desarrollar aprendizajes adecuados y significativos, por tanto, los estudiantes se motivan mas
con las areas que emplean estrategias innovadoras y eficaces. De esta manera termina dicha
investigacion direccionando que la problemaética, se van a producir por causa de que los
docentes, aplican estrategias tradicionales y complicadas. No desarrollan métodos,
estrategias y técnicas que permitiran desarrollar los aprendizajes adecuados y no hay

actualizacién ni preparacion con los avances tecnoldgicos.

Cerafin (2009) Realiza un proyecto de investigacion titulado: “Influencia de las
tecnologias de informacion y comunicacion en el aprendizaje de la matematica en los
alumnos del primer grado de secundaria en la Institucion Educativa 5121, Pachacutec,
Ventanilla, Lima, obteniendo como resultados en dicho grupo de evaluacién, un promedio
de 7, 64 y se puede considerar un nivel bajo en proyeccion a dicho aprendizaje de las
matematicas y la utilizacion de tecnologia al servicio de la educacion, de esta manera dicha
investigacion fue de tipo Cuasi-Experimental y tuvo dos grupos uno de control y otro un

grupo experimental se tuvo como proyeccién y objetivo, determinar el grado de influencia



de las TICS, con el aprendizaje de las ciencias numéricas para los alumnos del primer grado

de educacion secundaria de la instituciéon educativa 5121, Pachacutec, Ventanilla, Callao.

Asimismo, a nivel internacional encontramos estos trabajos previos:

Macias (2017). Realiz6 una investigacion titulada “La Gamificacion como estrategia
para el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas” de la
Universidad Casa Grande — Guayaquil, proyectdé como objetivo desarrollar una mejoria en
el rendimiento académico de los alumnados del lero BGU, en relacion al desarrollo de la
competencia matematica, asi como también el planteamiento del problema y su resolucion
mediante las estrategias de Gamificacion de la plataforma Rezzly. Basandose en una
Investigacion-Accion, enfoque Mixto (Cuantitativo y Cualitativo), disefio pre-experimental.
El muestreo por conveniencia a través del instrumento Rubrica: Desempefio académico y
mediante una encuesta, llegando a la conclusion que si existe una relacion entre la
innovacion educativa y el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver
problemas (prueba chi cuadrado x2 (456, N=49) = 548,81, p<0,05)

Cejas (2016). El estudio de investigacion que realizo, lleva como titulo “Uso de
Gamificacion para la obtencidn de competencias matematicas en tercer curso de educacion
primaria, propuesta planteada en el centro publico Bolivia de Madrid, 2015-2016”. El
objetivo general fue promover el aprendizaje de competencias matematicas basicas de tercer
grado de primaria en el CIEP Bolivia de Madrid mediante técnicas basadas en el juego que
favorezcan la creacion de habitos de estudio. Es importante poner énfasis a las técnicas
ludicas y de juegos, para de esta manera favorecer también puntos importantes en su
desarrollo como creatividad y la orientacion hacia reforzar dichas técnicas de estudio. La
investigacion fue una propuesta de intervencion, los instrumentos utilizados fueron la
plataforma online Class Dojo y el aula virtual Khan Academy. Concluyendo que la utilidad
de la gamificacion en grupos tiene un impacto favorable tanto en los alumnos como en sus

familias.

Orteg6n (2016). “La Gamificacion de las matematicas, presentes en la ensefianza del
baluarte organizado o impuesto en cantidades, Universidad Internacional de la Rioja
(UNIR), Colombia proyecta como una vision alcanzable”, considera la posicion de los
numerales en el sistema de numericos estudiantes de Primero Basico por medio de la vision

que nos ofrece la gamificacion de manera ludica en el aula, por lo que le permitird poder



tener un contacto de aprendizaje, que se hara efectivo. Es importante poder resaltar un medio
moderno en el cual existen las herramientas tecnoldgicas, asi como otros recursos, con un
enfoque Cuasi experimental. Concluyendo luego de haber participado en la experiencia con
el grupo control que el 80% de estudiantes no tienen un buen dominio del reconocimiento
de cantidades del 0 al 999. Los resultados de las pruebas sefialaron que los promedios fueron
de regular y bajo dominio de cantidades aumentando luego en un 40%. Gamificar las
matematicas ensefiando el valor posicional de cantidades surgi6 de la necesidad de encontrar
nuevas formas de ensefiar para beneficiar a los estudiantes. Descubriendo que el juego
despierta el interés y la motivacion en el aula porque crea un ambiente agradable de

aprendizaje, siendo esencial.

Séenz (2015) con su tesis “Apoyo del aprendizaje significativo en matematicas a
través de la gamificacion” Universidad de Rioja — Espafa, Entre sus principales objetivos
de este proyecto es desarrollar las competencias propias de las matematicas utilizando el
aprendizaje significativo como medio. Con el fin de desarrollar estas competencias se utiliza
la gamificacién como técnica innovadora. Llegando con esta propuesta pedagdgica a la
siguiente conclusion que los juegos sobre los que se basa el proceso de gamificacion son el
ajedrez, el salto a la comba, el juego de las damas, yeti sports, el juego de cartas denominado
El Burro y finalmente carreras de 100 metros. Estos juegos proporcionan una motivacion a
los alumnos, y ayudan a encontrar relacion entre las matematicas y las diversas situaciones
problemas de la realidad. A su vez, se consiguen establecer relaciones afectivas entre el
contenido que se quiere ensefiar y los alumnos, esto permitié una mejor memorizacion y

comprension de los conceptos, logrando un aprendizaje significativo.

Idrovo (2018). En su tesis “La gamificacion y su aplicacion pedagogica en el area
de matematicas para el cuarto afio de EGB, de la unidad educativa CEBCI, seccion matutina,
afio lectivo 2017-2018, Universidad Politécnica Salesiana — Ecuador”. En esta propuesta
pedagogica, el autor trabaja con un enfoque cualitativo empleando como instrumento la
observacién directa llegando a la conclusion que la gamificacion es una ventaja pedagogica
en el area de las matematicas debe tener como factor principal al juego tomandolo como la
metodologia y la estrategia, hace que el aprendizaje sea divertido. Siendo la Gamificacion
una estrategia motivadora que requiere que el docente se comprometa y disefie un proceso
coherente y continuo, teniendo presente las necesidades y objetivos para que el aprendizaje

sea significativo.



Cérdenas (2015) en la tesis: “Aplicacién del programa informatico JClic y su
influencia en el desarrollo de la memoria en nifios de 04 afos en el centro educativo inicial
Gabriela Mistral del Canton Pelileo, Ambato, Ecuador”. Su finalidad fue: Establecer la
influencia entre la aplicacion del software JClic y el desarrollo de habilidades en los
educandos de 4 afios. Concluyendo que con la aplicacion del JClic influye en las habilidades
numéricas de los estudiantes del grupo A porque mejoraron significativamente en un 20%
mientras que el 80% de los nifios mejoraron al nivel bueno, en el grupo B el 100% los nifios

destacaron con un puntaje de bueno.

En la labor educativa se presentan muchas dificultades entre ellas es el bajo nivel en
conocimiento sobre el aprendizaje significativo en las matematicas y las formas de
ensefianza de este tema, que tienen los estudiantes debido a que aun en la actualidad se
transmiten e imparten una gran cantidad de contenidos, basados en un esquema repetitivo
tradicionalista como es el memoristico de la educacion anterior, existiendo aun el limite entre
los diferentes usos de metodologias participativas y activas. La Gamificacion ya es muy
utilizada en América Latina, pero sobre todo en el mundo siendo Espafiay E. E. U. U. uno
de los lideres en este tema. Por ello las empresas se interesan sobre todo por como aplican
en Espafia la Gamificacion y el interés de conocer los casos de éxito, creando las mejores
practicas en este sentido, a la hora de aplicar la Gamificacién son muchas las compafiias que

apuestan por este sistema.

Por tanto, en las bases tedricas, podemos encontrar varias definiciones de
Gamificacidn, en esta se puede resaltar como lo proyectan muchos autores para ello es
importante considerar las terminologias de diferenciacion y la forma de como se aplicara en
el campo educativo. Werbach & Hunter (2012), quiénes explicaron que la Gamificacion con
una proyeccion en la cual se puede entender como “resultados gracias al uso de elementos
ludicos combinados con técnicas para poder inducir al disefio de juegos en una situacion
contextual no lddica, es por ello que también se proyecta hacia poder mejorar los diferentes
grupos de habilidades” (p.43). De esta manera se va a buscar potencializar los aspectos
creativos y organizacionales mentales. También mencionaron lo siguiente, el apoyo en la
utilizacion de diferentes tipos de elementos de los que podemos tener conocimiento, desde
una Optica mas acorde con la psicologia del aprendizaje. Para ello se le divide a la
Gamificacion en las siguientes dimensiones: Dinamicas, Mecéanicas, Componentes, las

dindmicas de juego que son las formas en las que un jugador interactia con el juego,



manifestando comportamientos y llegando a satisfacer diversas necesidades. Es decir, los
deseos humanos y lo que el jugador espera interactuar en el juego. Las mecanicas son las
recompensas, los estatus, logros que generan los que se puedan disfrutar, es decir las
recompensas entendiéndose como la adquisicion del reconocimiento luego de vencer
obstaculos y adquirir puntuaciones; Mientras que los componentes son los elementos

concretos o instrumentos asociados a los dos anteriores.

Foncubierta y Rodriguez (2015), van a considerar que la utilizacion del juego y la
dinamica de Gamificacion es un método que el maestro utiliza para poder orientar el disefio
de una actividad, proceso o tarea utilizando juegos y aspectos ludicos (insignias, limite de
tiempo puntuacion, dados, etc.), asi como también el aspecto ludico abstracto como
pensamientos, retos, competicion, etc. De esta manera se puede decir que va a tener un fin
de enriquecer dicha experiencia del aprendizaje y por ello tiene como objetivo poder dirigir,
modificar, direccionar el componente de los estudiantes en el aula. Es por ello que tienen
gue tomar en cuenta otras definiciones segun los estudios realizados y la experiencia docente
de diferentes investigadores. Para ello se respaldd en los estudios del psicologo
estadounidense Csikszentmjhalyi (1975), proyecté en su teoria de flujo que existe un estadio
ideal de juego y lo menciona con otro nombre: Flow, este mismo es descrito como un estado
mental de operacidn, en el que una persona esta mucho mas endeble y centrada en lo que
estd haciendo, es el estado mas recomendable entre el periodo de letargo y/o aburrimiento y
la ansiedad a la frustracion. De igual manera es importante mencionar al canal de flujo, segun
la terminologia , el aspecto ludico debe indicar que cada jugador podré hallar un estado de
flujo distinto, dependiendo de su motivacion, considerar la habilidad y la competitividad, de
igual manera la principal fuente de inspiracion para el docente de matematicas, es buscar un
nivel de flujo donde los estudiantes puedan sentirse muy a gusto y evitar aburrimiento, es
por ello que tiene el nombre de estado de flujo, en los estudiantes relacionados directamente

con la utilizacion de actividades ludicas y la gamificacion.

Es importante tener en cuenta los diferentes tipos de elementos de los cuales podemos
considerar puntos importantes que menciona la psicologia del aprendizaje, es por ello que se
debe considerar las dimensiones requeridas: dinamicas, mecanicas y componentes. Y lo
tipifica Werbach & Hunter (2012) desde ese punto resulta importante, pues podria fomentar
la motivacion y aprendizaje. Es importante tener en cuenta los diferentes tipos de elementos

de los cuales podemos considerar puntos importante como por ejemplo: la psicologia del



aprendizaje, hay que considerar las dimensiones requeridas: dinamicas, mecanicas y
componentes, e importante considerar que al producirse la dindmica ludica y tiene que haber
una correlacion e integracion del propio jugador o participante con el mismo juego, esto se
ve reflejado en la satisfaccion por recibir el reconocimiento, luego de sobresalir en dicha
actividad ludica de competencia y poder superar obstaculos y puntuaciones. Es importante
considerar una imagen de autoexpresion en la cual se puede visualizar la autoimagen, de tal
manera se considera mucho el aspecto competitivo que va a considerarse como la proyeccion
comparativa con el rival, de tal manera las dindmicas seran expresas como aspiraciones

personales que aparecen por el urgente requerimiento para alcanzar la actividad Iudica.

Ramirez (2014), que van a ser definidas como los medios fundamentales a poder
realizar en las implementaciones de una actividad ludica y van a desarrollarse por medio de
los puntos. Es importante la presencia de medallas y diferentes estratificaciones,
considerandolos como los beneficios que ofrece la tecnologia dentro de la Gamificacion
virtual para alcanzar logros o metas. Esto dependera de la creatividad en la que se puede
desarrollar el juego y por ello se podra mencionar dichos componentes, logros, insignias,

niveles, pruebas, etc. De tal forma es importante poder comprender la gamificacion.

Pavlus (2010) la ludificacion tiene por contexto educativo presencial. A menudo los
centros de estudio utilizan la consecucion de los objetos del centro educativo, por ello es
importante poder realizar actividades, esto también requiere la presencia de aditamentos
fundamentales, para desarrollarlas en una determinada area, pero que debe caracterizarse por
la fluidez de las actividades. Es importante poder tener en cuenta la naturaleza lineal y
también alcanzable es por ello que es importante poder tener objetivos claros y precisos, asi
como también un objetivo concreto, para poder ser alcanzables por los estudiantes, es
importante poder proyectar metas posibles y accesibles para todos debe haber presencia de
una integracion completa. Es importante el factor felicidad en el cual el estudiante deberia
estar inmiscuido, se debe tratar en lo posible evitar los rasgos de frustracion, pues los retos
que se proyectaran seran alcanzables, pues su mecénica debe ser accesible para todos, de
igual manera debe poder suministrar y proporcionar la retroalimentacién, es importante
considerar la poca importancia del tiempo en dicha teoria, sin embargo es capaz de plantear
que el proceso de la Gamificacion, el usuario puede hacer goce y disfrute de tal manera que

permanezca inmerso en la actividad, de esta forma va a ser posible unir los objetivos que
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son presentados en el proyecto de habilidad, rapidez mental del usuario, al que va destinado

y su nivel de habilidad.

Werbach & Hunter (2012) Es importante considerar también dentro de la labor
educativa la diferenciacién que implica poder entender la ludificacion y el aprendizaje
basados en juegos, es por ello se puede mencionar de que el aprendizaje basado en juegos,
venia a ser un enfoque de ensefianza, donde los principales actores van a encargarse de la
implementacion y para alcanzar el objetivo definido, lo cual ayuda a mejorar la interrelacion
con los estudiantes, pues el aspecto ludico interactia con el funcionamiento de las

incorporaciones dinamicas y estimulantes motivacionales, que beneficia al juego.

Cueva (2013) consider6 y comprende que mediante el juego, el estudiante podra
apegarse al grupo de reglas muy explicito, que permitirdn guiar a los participantes o
estudiantes a ser capaces de poder obtener resultados, de igual manera se mantiene
circunscrito en una estructura, es importante poder poseer cierta libertad que estard
encausada por una serie de reglas, teniendo como eje fundamental el desarrollo de la
creatividad y la diversion, pues resulta importante, pues podria fomentar la motivacion vy el

aprendizaje

Gallego (2013) sefial6 que la gamificacion se encargara de estudiar el uso de métodos
activos propios de los juegos que son llevados a una realidad vivencial diferente a los
correspondientes al horario no laborable, con la intencion de hacer llegar conceptos por

medio de una experiencia ludica, que motive la diversién fomentando el aprendizaje.

Cuando se menciona competencias matematicas, nos basamos principalmente en
grandes segmentos denominados dimensiones, cada uno de ellos, se va a subdividir en
estratos sub dimensiones, sefialados individualmente como indicadores que permitiran

evaluarlos y poder observar el nivel en el cual podrian llegar al dominio numérico.

Caraballo, Rico y Lupiafiez (2013) afirman que la competencia matematica es una
habilidad de relacionar y utilizar los nimeros tomando en cuenta las operaciones bésicas, su
simbologia y el razonamiento matematico. Para asi interpretar la informacion y mejorar en
la resolucidon de problemas diarios y que se desarrollan mediante la competencia matematica
es decir mediante las habilidades, destrezas de relacionar e interpretar y que se divide en

bloques denominados dimensiones, que agrupan una serie de sub competencias sefialados
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como indicadores de evaluacion que son las actividades concretas que realiza el estudiante
para dominar la competencia, por tanto los indicadores nos sefialan lo que debe saber y saber

hacer el estudiante.

Minedu (2014a) refiere que la competencia matematica debe basarse en el desarrollo
de la creatividad porque es un proceso que toma como base la realidad, la resolucion de un
problema, habilidades, destrezas y relacionar una serie de componentes y herramientas que
puedan ser Utiles en su constante bldsqueda de integracion y resolucién de situaciones, ES
por ello que es importante considerar el factor que caracteriza el logro del perfil del egresado
en la educacidén béasica, esta misma podrd ser beneficiada por la presencia de las
competencias, mediante la proyeccién enfocada de la resolucion de problemas, en dicha
situacion donde se encuentra inmersas las ciencias matematicas, esto ayudara a modificar el

campo de ideas que permitiré al estudiante a ser capaz de desarrollar muchas competencias.

En cuanto a las pautas de aprendizaje, podemos mencionar que el Minedu (2016),
nos proyecta las diferentes rutas, con el fin de trabajar a manera de guias pedagdgicos y
dindmicos, para poder desempefiar una vertiente de ensefianza con los mejores resultados
para el area curricular, les proporcionan las diferentes herramientas a los docentes, para su
buen desempefio en los diferentes niveles educativos. De esta manera el mundo moderno
exige que el nifio baya cultivando desde la mas tierna infancia una capacidad para ir
resolviendo problemas, que le ayude a proyectar una vida exigente para el futuro, es decir se
le va a inculcar un aprendizaje para la vida, es por ello la importancia de involucrar al
estudiante en el desarrollo pleno de un conjunto de competencias, pues las herramientas se
encuentran para poder destacar en los campos de la comprension, organizacion y
construccion para una futura vida laboral. Por tanto, se debe proyectar en los educandos un
modelo de resolucion de problemas que le permitird desarrollar una secuencia de
competencias y sean capaces de resolver los diferentes problemas que se pueden presentarse
en la vida, asi de igual manera va a poder forjar un camino que le permita visualizar aspectos

importantes como la reflexion,

Cortizo, et al. (2011) menciono que es importante por ello la tendencia del estudiante
a poder identificar situaciones donde pueda ser capaz de observar una problematica y poder
integrar el contexto, ya sea familiar, social, escolar ya que permite poder aplicar las ciencias

numéricas de una manera util, funcional y significativa, pues al poder tener la facilidad de
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integrar conocimientos necesarios de igual manera estos conocimientos pueden pasar a
formar parte del contexto o situaciones sociales comerciales, de la vida diaria por ejemplo
la situacion donde el estudiante tenga que utilizar dinero para comprar tanto en pequefias
como en grandes cantidades, que también a la par ayudara a manejar con mayor facilidad e

interpretacion de informacion mucho mas abstracta o estadistica.

De esta manera también estamos considerando el aprendizaje significativo de
Ausubel, el cual proyecta un punto de vista cognoscitivo en determinadas situaciones. Nos
dice que podemos igualar el significado con los simbolos, toman significado para el
estudiante. En este sentido es importante mencionar que la importancia de un concepto sera
significativo e integrado a la interaccion, que el mismo estudiante va a tener con sus
conocimientos ya integrados anteriormente o previos. Es por ello la importancia de poder
disefiar un Software educativo. Ausubel se refiere a un programa educativo que sirva como

herramienta de aprendizaje que sea eficaz.

Novak y Gowin (1989) destacé de igual manera y considerar que “es muy importante
la labor de los ordenadores que permiten manipular de manera simultanea muchas variables,
es por ello, dichos elementos tengan como base de sustentacion o respaldo la teoria empirica

de recepcidn significativa y el aprendizaje por descubrir” (p. 339)

Piaget (1980), segun la teoria, se va a poder considerar distintos procesos de
aprendizajes, que “van a poder integrarse de tal manera que dicha integracion puede ser
expresado en un equilibrio. Que se va a llevar a cabo mediante los propios elementos del
medio y la organizacion de los mismos por causa de modificacion de diferentes esquemas,
en este caso a nivel mental, que le permitiran existir y tendra como objetivo final, el resultado
de servicios y experiencias. Y Valencia (2007), consider6 de tal manera el concepto de
asimilacion como el proceso de integracion natural que forma nuevos conocimientos y se
enlazan con las diferentes estructuras que ya han sido reorganizadas anteriormente por el

individuo (pre-construcciones).

Miller, Robertson, Hudson & Shimi (2012), menciond que la actividad ludica es la
manera que ayuda a equilibrar los cambios producidas en las nuevas ensefianzas, de esta
manera es importante considerar que debe ensefiarse a través de la accion, de esta forma se
puede ir avanzando por medio del nivel Icénico en cada segmento del propio desarrollo del
estudiante para poder desarrollar dicho abordaje en el nivel simbdlico. De tal forma va a ser
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una transicién entre un periodo en el cual primero descubre y puede ser capaz de captar
conceptos y luego poder designarle un nombre a dicho aprendizaje de una manera continua
y va a tomando una forma integradora, periodo ciclico o en espiral. De esta manera la
siguiente cita de Bruner, tiene mucha connotacion en la siguiente frase: Todo objeto puede
ser utilizado de forma eficaz, con la cual todo nifio pueda desarrollarse intelectualmente. Es
importante mencionar que se debe tener en cuenta establecer las diferentes estancias de cada
objeto. Dicha dindmica de aprendizaje debe realizarse en forma constructiva, es decir, llegar
al “descubrimiento” y es donde se manifiesta, la importancia del aprendizaje de: aprender a
aprender, el maestro sera guia del estudiante que paulatinamente va dejando de requerir dicha
ayuda o andamiajes, hasta lograr “caminar” solo, es decir, cada vez con mas autonomia e

independencia.

En este sentido, para que un contenido sea significativo se debe incorporar un grupo
de conocimientos al educando, tomando en cuenta sus saberes previos. En relacion al
software educativo, Ausubel, plantea en su teoria del aprendizaje significativo, que el
aprendizaje no solo debe ser significativo sino también por descubrimiento ya que el
aprendizaje por ordenador sera eficaz para permitir el descubrimiento, mas no, sustituir la
realidad. Teniendo en cuenta que para desarrollar las competencias matematicas en Primaria
debemos iniciar de experiencias concretasy vivenciales. En la etapa escolar, los educandos
desarrollaran su nivel de abstraccion como un proceso natural de aprendizaje centrado en la
indagacion y descubrimiento, todo ello se da, de forma paralela con la interaccion entre
pares. Los educandos deben proponer ideas, elaborar y comprobar sus conclusiones
matematicas, desarrollando herramientas y procesos que ayuden a facilitar la resolucién de
problemas matematicos y construir estrategias que le permiten plantear problemas de su vida
diaria y de la sociedad propiciando el desarrollo de la competencia matematica, dandole un
camino mas eficaz y significativo. Por tanto, es imprescindible el buen uso de las unidades
medida que conlleven a la interpretacién de los resultados obtenidos en una situacion
problematica. (Minedu, 2017)

La presenta investigacion se justifica en el fundamento tedrico puesto que busca
mediante aplicaciones tedricas de educacion y conceptos basicos conocer la relacion de las
variables que son gamificacion y Competencias matematicas para mejorar el desarrollo de
la creatividad, asi como también busca generar estrategias para el docente y asi mejorar los

procesos educativos en el aprendizaje de las matematicas.
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Desde lo practico esta investigacion permitira a los estudiantes una interaccion de
sus conocimientos y su forma didactica de desarrollar aspectos importantes como la
motivacion en sus actividades de las clases desarrollando integralmente a los alumnos y
mostrando a los docentes del area de matematica la importancia de utilizar un sistema

gamificado en las sesiones de aprendizaje.

Desde el ambito metodoldgico aportara con la ejecucion de software educativos
matematicos dejando aparte la centralizacion de la ensefianza por medio Unico de la
educacion tradicional y demas actividades realizadas en clases. Ademas, esta investigacion
pueda ser base de otras investigaciones.

Desde las perspectivas teoricas se plantea el problema general: ¢Qué relacidn existe
entre la Gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado de la
I. E. 2071 ;César Vallejo, Los Olivos 2019? De donde se puede obtener los siguientes
problemas especificos: ¢Cudl es la relacion que existe entre las dindmicas de gamificacion y
las competencias matematicas? ¢Cual es la relacion que existe entre las mecanicas de
gamificacion y las competencias matematicas? ¢Cual es la relacion que existe entre los
componentes de gamificacion y las competencias matematicas? Por ello el objetivo general
de la investigacion es: Determinar la relacion que existe entre la Gamificacion y las
competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo,
Los Olivos 2019. Y los tres objetivos especificos: Determinar la relacion que existe entre
las dimensiones de la gamificacion (dinamicas, mecénicas y componentes) y las
competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo,
Los Olivos 2019.

Dentro de la investigacion distinguiremos las siguientes hipétesis, generales: Existe
relacion entre la Gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to
grado de la I. E. N° 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019. Donde distinguiremos tres
hipdtesis especificas: Existe relacion entre las dimensiones de la gamificacion (dinamicas,
mecanicas y componentes) y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado
delal. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019.

15



I Meétodo
El presente estudio es de tipo basica porque permitira profundizar las teorias existentes sobre

las variables de estudio en la realidad. (Carrasco, 2015).

La investigacion tuvo un alcance descriptivo porque busca describir la relacion que
existe entre la gamificacion y las competencias matematicas tomando en cuenta los
comportamientos de los estudiantes. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) una
investigacion descriptiva, describe y precisa los hechos, relacionandolos con las variables de

estudio.

De enfoque cuantitativo, porque busca medir de forma porcentual y con cantidades
numéricas como la Gamificacidn se relaciona con las competencias matematicas en los
educandos del centro educativo 2071 “César Vallejo”, 2019. Segiin Sanchez (2019, p. 104)

“El estudio emplea un enfoque cuantitativo debido a la existencia de elementos medibles”.

De disefio no experimental. Segin Sousa, et al., (2007) esta investigacion “el
indagador observa sin intervenir” (p.3). Por tanto, el investigador no interviene, ni manipula

las variables de estudio.

Por ultimo, es de corte transversal — correlacional. Y al ser transversal las guias de
observacion en las variables se han aplicado en la muestra en un solo momento y luego de
obtener los datos se ha buscado la correlacion de las mismas utilizando el estadistico de
relacion. En tal sentido se busca establecer, revisar y explicar las relaciones causales entre

las variables. Relacionandolas entre si. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista, (2010).
La investigacion tiene por esquema:

V1

V2
Fuente: Elaboracion Propia
Donde:
V1: Gamificacion

V2: Competencias matematicas
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2.2. Operacionalizacién de las variables
La investigacion presenta las siguientes variables:
X1: Gamificacion

Y2: Competencias matematicas

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable Gamificacion.

Dimensiones Indicadores items Escala y valores Niveles y
Rango
Dinamicas Interaccion 1,2,3,4,5,
. 6,7 : .

Comportamiento 8.9.10 Likert Bajo
Motivacion 1=Inicio Medio
Emocién 2=Proceso Alto
Retos 3=Logro

Mecanicas Logros 11,12,13, 4=Logro destacado
Estatus 14,15,16 Minedu (2009).
Recompensas

Componentes  Instrumentos 17,18,19,

20

Equipos

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable Competencias Matematicas

Dimensiones Indicadores items Escalay Niveles y
valores Rango
Problemas de  Traduce cantidades a expresiones  1,2,3,4,
Cantidad numeéricas. 5,6,7 . :
Likert Bajo
Comunica su comprension sobre 1=Inici Medi
los numeros y las operaciones. ~inicio edio
Usa estrategias y procedimientos 2=Proceso Alto
de estimacion y calculo. 3=Logro
Probller_ndas dde Argumenta afirmaciones sobre las 8121(2) 4=Logro
regularidad, relaciones numéricas y las 12 destacado

operaciones.
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equivalenciay  Traduce datos y condiciones a
cambio. expresiones algebraicas

Comunica su comprension sobre
las relaciones algebraicas

Usa estrategias y procedimientos
para encontrar reglas generales

Problemas de Comunica su comprension sobre 14,15,1

form_a, ient las formas y relaciones 6,17
movimiento'y geometricas
localizacion 18

Usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio

Argumenta afirmaciones sobre
relaciones geométricas

Problemas de  Comunica la comprension de los 19.20
gestion de conceptos estadisticos y
datos e probabilisticos

incertidumbre. |, estrategias y procedimientos

para recopilar y procesar datos

Fuente: Elaboracion propia
2.3. Poblacién, muestra y muestreo
2.3.1. Poblacién

Esta investigacion tiene una poblacion de 116 estudiantes del 6to grado de la I.E. 2071
“Cesar Vallejo”. Segtin Cerna (2018). La poblacion es la coleccion total de las unidades de
analisis de las cuales se realizan mediciones para una investigacion, es decir es el conjunto

de todos los individuos comunes llamados unidades muestreo.

Tabla 3
Descripcion de la poblacion de alumnos del 6to grado de la LE. 2071 “Cesar Vallejo™

N° Seccién N° de alumnos
1 A 30
2 B 28
3 C 29
4 D 29
Poblacion 116

Fuente: Elaboracion Propia
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2.3.2. Muestra

La muestra estadistica es una parte de la poblacién, es cuando seleccionamos a los individuos
por tanto es un elemento en el universo. La muestra es la parte representativa de la coleccion
total (Cerna, 2018). Para el calculo de la muestra se utilizé la formula de Arnal, del Rincon
y Latorre (1992) que considera el tamafio de la poblacidn, asi como el nivel de confianza y

margen de error. Formula:

Z>X Nxpxq

E2x (N—1)+Z%x (pxQq)

El tamafio muestral es de 92 alumnos.

Se utilizd el muestreo probabilistico segiin Hernandez et al. (2010), porque todos los
estudiantes tuvieron la misma probabilidad de ser elegidos como parte de la muestra; y fue
aleatorio, tomando en cuenta que la muestra se obtuvo por cada seccidn perteneciente a la
LE. 2071 “César Vallejo”

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos validez y confiabilidad
2.4.1. Técnicas

Se utilizé en la investigacion la técnica de observacion que son procedimientos que permiten
presenciar directamente al fendmeno a estudiar, sin actuar sobre él, es decir, sin modificarlo,

ni manipularlo. Zapata (2006)
2.4.2. Instrumentos

Para medir las variables se utilizaron las guias de observaciéon, para recolectar los datos y
para luego sean contrastados. Rojas (2002) manifesté que las guias de observacién son un
grupo de interrogantes elaboradas considerando los objetivos e hipétesis formuladas en una

investigacién para obtener informacién. Anexos (4)
2.4.3. Validez

La validez de los instrumentos fue validada mediante una carta de juicio de expertos teniendo
en cuenta la redaccion y pertinencia. (Anexos 5). Segun Hernandez y Mendoza, (2018), la
validez es aquel instrumento que permite medir la variable que se desea estudiar por ello

debe ser preciso y alcanzable.
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Tabla 4

Validacion de los instrumentos por juicio de expertos:

Expertos Opiniodn de aplicabilidad
Dr. Carlos Sixto Vega Aplicable
Dr. Wiliam Mory Chiparra Aplicable
Mg. Ronald Mas Huaméan Aplicable

Fuente: Anexo 6.

2.4. Confiabilidad

La confiabilidad se determinéd por el coeficiente de Alfa de Cronbach, y se aplic6 una sola
vez el instrumento permitiendo la correlacion de pares entre los items. Por ello Hernandez y
Mendoza (2018) lo definen como un instrumento que permite conocer si los resultados son

consistentes y coherentes en la muestra.

Tabla s

Confiabilidad del Instrumento Gamificacion.

Instrumento Estadistico Valor N® de Magnitud
Elementos
Gamificacion Alfa de Cronbach ,913 20 Muy Alta

Fuente: Anexo 6.

La tabla 5 muestra que el instrumento de Gamificacion es confiable puesto que el
resultado de los 29 datos en la prueba piloto mediante el Alfa de Cron Bach porque las
respuestas son politomicas (o = 0,913); demostrando una confiabilidad de magnitud Muy

Alta, por lo tanto, se considera aceptable.

Tabla 6
Confiabilidad del Instrumento Competencia Matematica.

Instrumento Estadistico Valor N® de Magnitud
Elementos
Competencia matematica  Alfa de Cronbach 735 20 Alta

Fuente: Anexo 6.

Ademas, en la tabla 6 muestra el valor de confiabilidad del instrumento de

Competencia Matematica, resultado de los 29 datos en la prueba piloto mediante el Alfa de
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Cronbach porque las respuestas son politdmicas (a = 0,735); por tanto, tiene un Coeficiente

de magnitud Alta, y se considera aceptable.

2.5. Procedimiento

Para recolectar los datos se realiz6 una coordinacion previa con la direccion del centro
educativo para aplicar las guias de observacién de cada variable en las diferentes aulas del
sexto grado, teniendo en cuenta la muestra seleccionada luego la informacion recabada
fueron digitados en un Excel para asi ser organizado en una base de datos. Luego la
informacion se organiz6 de acuerdo a las variables dimensiones y escalas para asi poder
utilizar el sistema SPSS V.27.

2.6. Método de analisis de datos

Para estudiar los datos se procedid a utilizar criterios de la estadistica descriptiva para
procesar los datos y obtener las tablas, figuras que servirdn como resultados en la
investigacion. Dichas tablas y figuras se organizaron en variables, dimensiones y rangos
(Cérdova, 2003). Para luego contrastarlas con las hipétesis. Por altimo, al obtener los
cuadros y figuras se procedié a interpretar la informacion para obtener la evidencia de los
resultados. También se utilizo la prueba de normalidad debido a que los datos eran no

paramétricos.

2.7. Aspectos éticos

La investigacion contiene datos confiables y reales puesto que la autenticidad de los
resultados se respetd apoyados en la ley N° 27806 “Ley de transparencia y acceso a la
informacion publica”, por lo que las citas y parafraseo son referenciales. La informacion no
es copiada, son citadas debidamente referenciadas en la bibliografia correspondiente a las
teorias utilizadas. Dicha investigacion ha sido redactada tomando en cuenta el Manual de
Publicaciones APA (2016) y también se Ha tomado en cuenta la Resolucién Rectoral N°
0089- 2019 UCV. También se ha tomado en cuenta la confidencialidad de la informacion
proveida por la Institucion Educativa y el anonimato de los estudiantes que cooperaron en la

investigacion.
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I11. Resultados

3.1. Anélisis descriptivo

Los niveles y rangos se distribuyeron en una tabla de frecuencia, para analizar de manera

descriptiva las variables establecidos en la operacionalizacion.

Tabla 7: Distribucion de frecuencias segun niveles de valoracién de Gamificacion y

dimensiones.
Frecuencia Porcentaje
Gamificacién Bajo 31 33, 7%
Medio 42 45,7%
Alto 19 20,7%
Total 92 100,0%
Dindmicas Bajo 33 35,9%
Medio 35 38,0%
Alto 24 26,1%
Total 92 100,0%
Mecanicas Bajo 37 40,2%
Medio 25 27,2%
Alto 30 32,6%
Total 92 100,0%
Componentes Bajo 34 37,0%
Medio 35 38,0%
Alto 23 25,0%
Total 92 100,0%

Porcentaje

Mecanicas

Porcentaje

Medio

Componentes

Figura 1. Porcentajes de los niveles de valoracion de la variable

dimensiones.

gamificacion y
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En la tabla 7 se visualiza las frecuencias de los niveles de valoracién (bajo, medio y
alto) de la primera variable, Gamificacidn, con sus respectivas dimensiones. La mayoria en
un 45,7% de los estudiantes representan en el nivel medio de la gamificacion (42/92). En la
dimension, dinamicas un 35,9% indico en nivel bajo (33/92), un 38,0% en medio (35/92) y
un 26,1% en alto (24/92). Para la dimension, mecanicas un 40,2% indicé en nivel bajo
(37/92), un 27,2% en medio (25/92) y un 32,6% en alto (30/92). Por ultimo, en la dimension
componentes muestra que un 27,0% indicaron en nivel bajo (34/92), un 38,0% en medio

(35/92) y un 25,0% en alto (23/92). Asimismo, se visualiz6 graficamente en la figura 1.

Tabla 8

Distribucion de frecuencias segun niveles de valoracion de Competencias matematicas.
Frecuencia Porcentaje

Competencias Medio 15 16,3%
matematicas  Alto 77 83,7%
Total 92 100,0%

Porcentaje

Medio Alto

Competencias matematicas

Figura 2. Porcentajes de los niveles de valoracion de la variable Competencias matematicas.

En la tabla 8 los niveles de valoracién (bajo, medio y alto) de las competencias
matematicas se distribuyeron en frecuencias mostrando muestra que en su mayoria 83,7%
de los estudiantes representan en el nivel alto (77/92). Mientras en un 16,3% en nivel medio

(15/92). Asimismo, se visualizo graficamente en la figura 2.

3.2. Prueba de normalidad

Para confirmar el método a utilizar se aplico la prueba de normalidad y asi realizar la
contrastacion de las hipdtesis, y la distribucién normal o no normal de la procedencia de los

datos. Entre los numerosos métodos usados para probar la normalidad de un conjunto de
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datos, destaca la prueba de Kolmogorov-Smirnov con la condicion de que el tamafio de la

muestra sea mayor a 50 (De la Garza, Morales y Gonzalez, 2013).

Tabla 9

Prueba de normalidad, mediante el estadistico Kolmogorov-Smirnov.
Kolmogorov-Smirnov?
Estadistico gl Sig.

Dindmicas ,113 92 ,005
Mecénicas ,117 92 ,003
Componentes ,173 92 ,000
Gamificacion ,069 92 200"
Problemas de Cantidad ,150 92 ,000
Problemas de regularidad, equivalencia y cambio. ,191 92 ,000
Problemas de forma, movimiento y localizacion ,156 92 ,000
Problemas de gestion de datos e incertidumbre. ,356 92 ,000
Competencias matematicas ,186 92 ,000

*. Este es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccidn de la significacion de Lilliefors

En latabla 9, Segun el estadistico Kolmogorov-Smirnov (N>50) se observa que las
variables de estudio y sus dimensiones, presentan valores mayores y menores de 0,05. De
acuerdo al supuesto de normalidad (p>0,05) y que todos deben cumplirla. En este caso se
asume que los datos provienen de datos no Normales, y se aplica la estadistica no

paramétrica.
3.3. Contrastacion de hipdtesis

De acuerdo a la investigacion, al tipo de disefio de estudio y a la estadistica no paramétrica.
Se realizaron las pruebas correspondientes para rechazar o aceptar las hipotesis de la
investigacion mediante el Coeficiente de Correlacion de Spearman (Llinas, 2017). A
continuacién, se detalla por cada hipotesis planteada:

Hipotesis estadistica general.

HO: No existe relacién entre la Gamificacion y las Competencias matematicas en los
estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 Cesar Vallejo, Los Olivos 2019.

Hg: Existe relacion entre la Gamificacion y las Competencias matematicas en los estudiantes
de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019.
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Tabla 10
Coeficiente de Correlacion de Spearman entre Gamificacion y las Competencias

matematicas.

Gamificacion Competencias
matematicas

Gamificacion Coeficiente de correlacion 1,000 249"
Rho de Sig. (bilateral) ,017
Spearman N 92 92
Competencias  Coeficiente de correlacion ,249" 1,000

matematicas Sig. (bilateral) ,017
N 92 92

*. La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla 10 segin el Rho Spearman entre gamificacién y competencias
matematicas dio un valor r = 0,249 afirmando que la relacion es positiva y de grado débil,
por tanto, estadisticamente significativa (p = 0,017 < 0,05), Hernandez y Mendoza (2018),
en una muestra de 92 estudiantes. Por tanto, se rechaza la hip6tesis nula (HO) y se acepta la

hipétesis alterna (Hg). Se puede concluir que la relacién es estadisticamente significativa.
Hipdtesis estadistica especifica 1.

HO: No existe relacion entre las dinamicas de Gamificacion y las Competencias matematicas
en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019.

H1: Existe relacion entre las dinamicas de Gamificacion y las Competencias matematicas en
los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019.

Tabla 11
Coeficiente de Correlacion de Spearman entre dinamicas de la gamificacion y las

Competencias matematicas.

Dinédmicas Competencias
matematicas

Dinamicas Coeficiente de correlacion 1,000 287"

Rho de Sig. (bilateral) ,006
Spearman N 92 92
Competencias  Coeficiente de correlacion 287" 1,000

matematicas Sig. (bilateral) ,006

N 92 92

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
En la tabla 11 los resultados de Rho Spearman entre la dimension dindmicas de

gamificacion y la variable competencias matematicas dio un valor r = 0,287 demostrando

una relacion positiva y de grado débil, estadisticamente muy significativa (p = 0,006 < 0,01),
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Hernandez y Mendoza (2018), en una muestra de 92 estudiantes. Por tanto, se rechaza la
hipdtesis nula (HO) y se acepta la hipotesis alterna (H1). Legando a la conclusion que la

relacion es estadisticamente muy significativa.

Hipdtesis estadistica especifica 2.

HO: No existe relacién entre las mecanicas de Gamificacion y las Competencias matematicas
en los estudiantes de 6to grado de la I. E. N° 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019.
H2: Existe relacion entre las mecanicas de Gamificacion y las Competencias matematicas
en los estudiantes de 6to grado de la I. E. N° 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019.

Tabla 12
Coeficiente de Correlacion de Spearman entre Mecénicas de la gamificacion y las

Competencias matematicas:

Mecanicas Competencias

matematicas
Mecanicas Coeficiente de correlacion 1,000 ,308"™
Rho de Sig. (bilateral) ,003
Spearman N 92 92
Competencias  Coeficiente de correlacion ,308™ 1,000

matematicas Sig. (bilateral) ,003

N 92 92

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 12 los resultados de correlacion entre la dimension mecanicas de la
gamificacion y competencias matematicas dio un valor r = 0,308 demostrando una relacién
positiva y de grado débil, estadisticamente muy significativa (p = 0,003 < 0,01), Hernandez
y Mendoza (2018), en una muestra de 92 estudiantes. Por tanto, se rechaza la hip6tesis nula
(HO) y se acepta la hipotesis alterna (H2). Por ello se concluye que la relacion es

estadisticamente muy significativa.
Hipdtesis estadistica especifica 3.

HO: No existe relacion entre las componentes de Gamificacion y las Competencias
matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. N° 2071 César Vallejo, Los Olivos
2019

H3: Existe relacion entre las componentes de Gamificacion y las Competencias matematicas
en los estudiantes de 6to grado de la I. E. N° 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019.
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Tabla 13
Coeficiente de Correlacion de Spearman entre los componentes de la gamificacion y las

Competencias matematicas:

Componentes  Competencias
matematicas

Componentes Coeficiente de correlacion 1,000 201"
Rho de Sig. (bilateral) ,045
Spearman N 92 92
Competencias  Coeficiente de correlacion ,201" 1,000

matematicas Sig. (bilateral) ,045
N 92 92

*. La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla 13 los resultados de Rho Spearman entre la dimensién componentes de la
gamificacion y competencias matematicas dio un valor r =0,201 demostrando una relacién
positiva y de grado débil, estadisticamente significativa (p = 0,045<0,05) Hernandez y
Mendoza (2018), en una muestra de 92 estudiantes. Por tanto, se rechaza la hipétesis nula
(HO) y se acepta la hipotesis alterna (H3). Se concluye que la relacion es estadisticamente

significativa.

27



V. Discusion

El estudio tuvo como proposito determinar la relacion que existe entre las variables de
gamificacion y competencias matematicas en los alumnos del 6to grado de la I. E. 2071
César Vallejo, Los Olivos 2019. La poblacién fue de 116 estudiantes del 6to grado de
primaria, realizandoles dos guias de observacion, una para la variable sobre gamificacion y
otra para la variable competencias matematicas, las cuales fueron aplicadas en el aula.
Después de analizar, se contrastaron los datos obtenidos con los trabajos previos. En el
realizado por Neyra (2013), La Aplicacion de las tecnologias de informacion y comunicacion
a través de la Gamificacion en el aprendizaje de matematicas corroboré que la aplicacion de
los tics a través de la Gamificacion es eficaz; para mejorar la ensefianza y aprendizaje de las

matematicas.

Con respecto a las frecuencias que representa las variables en el grupo estudiado, se
mostré en la tabla 7 sobre la variable que 45,7% de los estudiantes representan en el nivel
medio de la gamificacion (42/92). En la dimensién dinamicas 35,9% indicé en nivel bajo
(33/92), 38,0% en medio (35/92) y 26,1% en alto (24/92). Para la dimension, mecénicas
40,2% indicd nivel bajo (37/92), 27,2% en medio (25/92) y 32,6% en alto (30/92). Por
altimo, en la dimensién componentes muestra que 27,0% mostré un nivel bajo (34/92),
38,0% en medio (35/92) y un 25,0% en alto (23/92). Mientras que en la tabla 8 sobre las
frecuencias seglin niveles de valoracion (bajo, medio y alto) de la segunda variable
competencias matematicas, 83,7% de los estudiantes representan un nivel alto (77/92).
Mientras en un 16,3% en nivel medio (15/92). Lo cual nos permite tomar en cuenta lo que
nos dice el Minedu (2014b), el uso de estrategias innovadoras en el desarrollo del proceso
ensefianza — aprendizaje nos permitira resolver problemas, desarrollar destrezas adquiriendo
una serie de herramientas logrando niveles 6ptimos en el rendimiento académico, pero, sobre
todo, un mayor dominio en los niveles numéricos. Tomando en cuenta que hoy en dia se
busca desarrollar también las competencias Tics de acuerdo a una sociedad de informacion
y conocimiento para incrementar asi la calidad educativa en los centros educativos, como
también transformar el saber de los estudiantes apoyados en las tecnologias; asi transformar
la ensefianza y mejorar el aprendizaje, se propone integrar las herramientas tecnolégicas con

las diversas areas curriculares.

Es importante poder tener los objetivos claros y precisos, asi como también un

objetivo concreto, para que sean alcanzables por los estudiantes, por eso se debe proyectar
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metas posibles y accesibles para ello debe haber presencia de una integracion completa. El
factor felicidad es importante en el estudiante, se debe tratar en lo posible evitar los rasgos
de frustracion, pues los retos que se proyectan deben ser alcanzables, sus mecanicas deben
ser accesibles para todos, de igual manera debe poder suministrar y proporcionar la
retroalimentacion adecuada considerando importancia del tiempo en dicha teoria, que se
debe de plantear en el proceso de la Gamificacion. El usuario puede hacer goce y disfrute de
tal manera que permanezca inmerso en la actividad. Similar al trabajo de Cardenas (2015),
quien, en su investigacion, demostr6é que la aplicacion del Jclic influye en las habilidades
numéricas de los estudiantes del grupo A porque mejoraron significativamente en un 20%
mientras que el 80% de los nifios mejoraron al nivel bueno, en el grupo B el 100% los nifios

destacaron con un puntaje de bueno.

Evidenciando la tendencia de los niveles entre gamificacion y competencias
matematicas, mediante la correlacion de Spearman entre gamificacion y competencias
matematicas con el valor r = 0,249 se demostré que hay una relacién positiva y de grado
débil. Entonces es estadisticamente significativa (p = 0,017 < 0,05) en una muestra de 92
estudiantes. Al igual que Cejas (2016), quien manifestd que la gamificacion en el aula es
necesaria para llegar a un objetivo y la variedad de actividades permiten a los alumnos leer,
expresarse, trabajar con herramientas visuales, ofrece a todos ellos la oportunidad de realizar
tareas que se ajusten a sus estilos de aprendizaje particulares. Asi como también Macias
(2017) corrobora que si existe una relacion entre la innovacion educativa y el desarrollo de
la competencia matemadtica: plantear y resolver problemas (prueba chi cuadrado x2 (456,
N=49) = 548,81, p<0,05). Sdenz (2015) quien desarrolld que las competencias propias de
las matematicas utilizando el aprendizaje significativo como medio, con el fin de desarrollar

estas competencias utilizo la gamificacion como técnica innovadora.

El primer objetivo especifico fue determinar la relacion entre las dinamicas de
gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071
César Vallejo, Los Olivos 2019. Donde se evidencié que cuando se encuentran en nivel bajo
de dinamicas de gamificacion, 10,9% de estudiantes tienen un nivel medio de competencias
matematicas y 25,0% en nivel alto. Cuando presentan nivel medio de dindmicas de
gamificacion, 4,3% en nivel medio de competencias matematicas y 33,7% en nivel alto.
Mientras en nivel alto de dindmicas de gamificacion, el 1,1% tiene un nivel medio de

competencias matematicas y 25,0% en nivel alto. Por lo tanto, con la correlacion de
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Spearman entre dinamicas de gamificacién y competencias matematicas con el valor r =
0,287 se determind que hay una relacion positiva y de grado débil, siendo muy significativa
(p = 0,006 < 0,01) en una muestra de 92 estudiantes. Concluyéndose que el nivel de
confianza de los estudiantes y el valor propio adquirido con el desarrollo de las dindmicas
permiten mayor capacidad, interés y concentracion. Werbach & Hunter (2012) lo respalda
cuando menciona que el juego permite al jugador manifestar diversos comportamientos
llegando a satisfacer diversas necesidades, entendiendose como el vencer obstaculos permite
recibir puntos. También lo podemos sustentar con el estudio de Ortegon (2016) quien planted
en: La Gamificacion y su Relacién con el Rendimiento Escolar de los Estudiantes de Tercer
Grado de Secundaria de la Institucion Educativa José Maria Arguedas del Distrito de San
Martin de Porres, demostrando que la relacion entre ambas variables es directa, porque luego
de realizar su experiencia aumento el rendimiento escolar en un 40% , demostrando que
Gamificar las matematicas ensefiando el valor posicional de cantidades surgio de la
necesidad de encontrar nuevas formas de ensefiar para beneficiar a los estudiantes.
Descubriendo que el juego despierta el interés y la motivacion en el aula porque crea un

ambiente agradable de aprendizaje, siendo esencial.

El segundo objetivo especifico fue determinar la relacion que existe entre las
mecanicas de gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado
de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019. Donde se puede observar que cuando se
encuentran en nivel bajo de mecénicas de gamificacion, 12,0% de estudiantes tienen
competencias matematicas en un nivel medio, 28,3% en nivel alto. Cuando presentan nivel
medio de mecéanicas de gamificacion, 3,3% en nivel medio de competencias matematicas y
23,9% en nivel alto. Mientras en nivel alto de mecanicas de gamificacion, el 1,1% tiene un
nivel medio de competencias matematicas y 31,5% en nivel alto. Concluyendo mediante la
correlacion de Spearman entre mecanicas de gamificacion y competencias matematicas con
el valor r = 0,308 demostrando que la relacion es positiva. Siendo estadisticamente muy
significativa (p = 0,003 < 0,01) en una muestra de 92 estudiantes. Esta relacion permite
visualizar que los estudiantes que desarrollaron las mecanicas de gamificacion también
encuentran un mejor dominio de las matematicas, demostrando que el rendimiento
académico es favorable durante el afio lectivo. Segun Ramirez (2014), es fundamentar
definir los medios para poder realizar las implementaciones de una actividad ludica y deben
desarrollarse por medio de los puntos, es importante la presencia de medallas y diferentes

estratificaciones que ofrece la tecnologia dentro de la Gamificacién virtual para alcanzar

30



logros o metas. Corroborando lo que Nomberto (2010) quien demostr6 con su investigacion
que el 49% de alumnos se encuentran en un nivel alto (AD), cuando logran alcanzar mas
puntuaciones mejorando la integracion del proceso ludico matematico y 37% de alumnos
con un rendimiento de logro (A), en cambio el 8,2 % presentaron una dimensién cognitiva
baja (B) y un 5,8% con dificultades en el rendimiento académico (C), para desarrollar las
matematicas. Concluyéndose que los estudiantes al emplear nuevas estrategias y técnicas
permitieron desarrollar aprendizajes adecuados y significativos, por tanto, los estudiantes se

motivan mas con las areas que emplean estrategias innovadoras y eficaces.

El tercer objetivo especifico fue determinar la relacion que existe entre los
componentes de la gamificacién y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to
grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019. Podemos encontrar que cuando existe
un nivel bajo de componentes de gamificacion, 9,8% de estudiantes tienen competencias
matematicas en un nivel medio, 27,2% en nivel alto. Cuando presentan nivel medio de
componentes de gamificacién, 4,3% en nivel medio de competencias matematicas y 33,7%
en nivel alto. Mientras en nivel alto de componentes de gamificacion, 2,2% un nivel medio
de competencias matematicas y 22,8% en nivel alto. Con la aplicacion de prueba de
correlacion de Spearman entre componentes de gamificacion y competencias matematicas
con el valor r = 0,201 que demuestra una relacion positiva y de grado muy débil y
estadisticamente significativa (p = 0,045<0,05) en una muestra de 92 estudiantes.
Confirmando los porcentajes obtenidos, la Gamificacion en las ciencias matematicas
provocan los puntajes altos en el rendimiento académico, y que los estudiantes desarrollan
capacidades superiores para actuar. Mediante un campo ludico Gamificado también se
obtienen puntuaciones mas altas en los calificativos los cuales permiten desarrollan mejores
aprendizajes en sus areas curriculares. Similar a lo planteado por Cueva y Mallqui (2014)
que el uso del software educativo influye significativamente en el aprendizaje de
matematica; demostrado mediante la prueba t de Student de — 15.870, significativa al .000
(p <.01). Por ello el Minedu (2017) plantea que lograr el desarrollo de las competencias tics
sera posible en la medida que haya equipamientos en las aulas para trabajar, y que el estado
debe dotar a las escuelas mayor equipamiento, internet y material digital para asi cambiar e
implementar estrategias actualizadas acorde al desarrollo de los avances tecnologicos, asi
mismo poner énfasis en el desarrollo de estas competencias digitales no solo en los

estudiantes sino también en los docentes con programas Yy actualizaciones.
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V. Conclusiones

Primera: Se ha demostrado con el Rho Spearman que existe una relacion positiva de
0,249 entre el nivel de Gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de
6to grado de la .E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019 , el cual es estadisticamente
significativo, con un valor de significancia igual a p=0,017 < 0,05, rechazandose la hipotesis
nula y aceptando la hipétesis alterna por tanto podemos concluir que la relacién es directa y

que a mayor gamificacion existe mayor desarrollo de competencia matematicas.

Segunda: En funcién a la primera hipdtesis especifica, segin el estadistico Rho
Spearman existe una relacion de 0,287 entre las dinamicas de la gamificacion y
competencias matematicas. Y al tener un valor de significancia p= 0,006 >0,01. Se acepta la
variable alterna (H1) rechazandose la hipotesis nula (H0), obteniendo como resultado que

las dindmicas de gamificacion motivan al desarrollo de las competencias matematicas.

Tercera: Se ha contrastado segun la correlacién de Spearman que existe una relacion
positiva entre las mecéanicas de la gamificacion y competencias matematicas con un valor de
0,308 y de nivel de significancia de p=0,003< 0,001 por tanto es muy significativa. Se
rechaza la hipotesis nula (HO) y se acepta la hipotesis alterna (H2). Concluyendo que las
mecanicas de la gamificacion se relacionan directamente con la variable competencias
matematicas.

Cuarta: Se evidencié con el correlativo Rho Spearman que existe una relacion positiva
con un valor de 0,201 en la relacion entre la dimension componentes de gamificacién y la
variable competencias matematicas y es estadisticamente significativa (p= 0,045 > 0,05)
aceptando la hipoétesis alterna (H3). Evidenciando que un ambiente gamificado se incentiva
el desarrollo de las competencias matematicas.
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V1. Recomendaciones

Primera: A los docentes de nivel primaria, fomentar la participacion y también
ayudar a estimular la integracion de los recursos que permitiran gamificar sus ensefianzas
junto con las competencias matematicas, contribuyendo al desarrollo de la resolucion de

problemas.

Segunda: Se sugiere que los docentes deben ser capacitados para poder entender
adecuadamente las dinamicas de la Gamificacion dentro del area pedagogica. De esta manera

poder integrar los conceptos basicos e ir construyendo el aprendizaje de forma gamificada.

Tercera: Se recomienda a la directora incorporar y realizar actividades innovadoras
para fortalecer la educacién integral en los estudiantes, planteando la insercion de la

gamificacion en la planificacion de los aprendizajes.

Cuarta: En vista de los resultados en relacion a la gamificacion y competencias
matematicas en estudiantes del V ciclo, se aconseja a futuros investigadores realizar estudios

en otros contextos donde probablemente los resultados sean similares o diferentes.
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Anexos

Anexo 01. Matriz de consistencia

Preguntas Objetivos Hipotesis Variables/ Escala Metodologia
Dimensiones
General: General General: X: Gamificaciéon Escala de | Enfoque:
Likert Cuantitativo
¢Qué relacion existe | Determinar la relacion | Existe relacion entre | D1.
entre la Gamificacion | que existe entre la | la Gamificacionylas | Dinamicas
y las competencias | Gamificacion y las | competencias Tipo
mateméticas en los | competencias matematicas en los | D2. 1= Inicio Descriptivo
estudiantes de 6to | matematicas en los | estudiantes de 6to | Mecanicas
grado de la I. E. 2071 | estudiantes de 6to | grado de la I. E. N° 2=Proceso
Cesar Vallejo, Los | grado delal. E. 2071 | 2071 Cesar Vallejo, | D3. Disefio:
Olivos 2019? Cesar Vallejo, Los | Los Olivos 2019. Componentes 3=Logro No
Olivos 2019. experimental
Especificos: 4=Logro de corte
Especificos: Especificos: correlacional
¢Qué relacion que Y: Competencias | Destacado
existe entre las | Determinar la relacién | Existe relacion entre | Matematicas
dinamicas de | que existe entre las | las dinamicas de Poblacion:
gamificacion y las | dinamicas de | gamificacion y las | D1. 116
competencias gamificacion y las | competencias Problemas de estudiantes
matematicas en los | competencias matematicas en los | Cantidad
estudiantes de 6to | matematicas en los | estudiantes de 6to Muestra: 92
grado de la I. E. 2071 | estudiantes de 6to | grado de la I. E. | D2. estudiantes
Cesar Vallejo, Los | grado de lal. E. 2071 | 2071 Cesar Vallejo, | Problemas de de la ILE.
Olivos 2019? Cesar Vallejo, Los | Los Olivos 2019. regularidad, 2071 “Cesar
Olivos 2019. equivalencia 'y VALLEJO-
¢Qué relacion que Existe relacion entre | cambio. Los Olivos
existe entre las | Determinar la relacién | las mecéanicas de
mecanicas de | que existe entre las | gamificacion y las | D3.
gamificacion y las | mecéanicas de | competencias Problemas de
competencias gamificacion y las | matematicas en los | forma, movimiento y
mateméticas en los | competencias estudiantes de 6to | localizacién
estudiantes de 6to | matematicas en los | grado de la I. E.
grado de lal. E. 2071 | estudiantes de 6to | 2071 Cesar Vallejo, | D4:

Cesar Vallejo, Los

Olivos 20197

;Cudl es la relacion
gue existe entre los
componentes de
gamificacion 'y las
competencias

mateméticas en los
estudiantes de 6to
grado de la I. E. 2071
Cesar Vallejo, Los
Olivos 2019?

grado de la I. E. 2071
Cesar Vallejo, Los
Olivos 20109.

Determinar la relacion
que existe entre los
componentes de
gamificacion y las
competencias
matematicas en los
estudiantes de 6to
grado de la . E. 2071
Cesar Vallejo, Los
Olivos 2019

Los Olivos 2019.

Existe relacién entre
los componentes de
gamificacion y las
competencias
matematicas en los
estudiantes de 6to
grado de la I. E.
2071 Cesar Vallejo,
Los Olivos 2019

Problemas de
gestion de datos e
incertidumbre.

Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo 02. Solicitud de Autorizacion a la Institucién Educativa

—

e LE. N 2071 “César Vallejo”
U @ Jr. Daniel Herndndez N” 380-Urb. Covida

) >3 Telf. 486-8222

Los Olivos, 16 de diciembre del 2019

OFICIO N° 479-2019- DIEP. N° 2071”CV”UGEL(2

Sra.

GARCIA COLLANTES DANITZA ELIZABETH

Presente .-
ASUNTO:  Autorizacién para Aplicar Instrumento de Investigacion
Ref: Exp. N° 1925-19

Es grato dirigirme a usted para saludarle cordialmente, a la
vez comunicarle que se Autoriza la aplicacion del instrumento de
investigacion para medir la Gamificacion y las Competencias Matematicas a
los Estudiantes del 6° grado de primaria de la Institucién Educativa 2071, los
Olivos - 2019, solicitado mediante el documento de la referencia.

Es propicia la oportunidad para expresarle las muestras de
mi especial consideracion y estima personal.

Atentamente.

DCNCV/GDL
Offcacm




Anexo 03. Instrumentos
Guia de Observacién de Gamificacion

Instruccidn: Estimados docente observador a continuacion le presentamos estas preguntas
con la finalidad de recabar informacién sobre la gamificacion en los estudiantes del 6to
grado. Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en cuenta los criterios sefialados
en la tabla de puntaje. Marca con un X la respuesta correcta.

1 2 3

4

Inicio Proceso Logro Logro Destacado

Variable 1: Gamificacion

Dimensién 1: Dinamicas

Emplea recursos tecnoldgicos para el desarrollo de sus clase de
matematica

Manipula los recursos tecnoldgicos en el desarrollo de las clases de
matematicas.

Demuestra curiosidad por aprender a manejar los recursos tecnoldgicos
en el desarrollo de las clases de matematica.

N ow| N R

Se burla de sus compafieros/as ante situaciones problemas en el empleo
de recursos tecnolégicos.

Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnolégicas

Demuestra disposicion para ayudar sus compafieros en el empleo de
recursos tecnoldgicos.

Expresa frustracion cuando no logra alcanzar un desafio matematico

Expresa alegria cuando logra alcanzar un desafio matematico

O |01

Analiza los retos matematicos propuestos con ayuda de los recursos
tecnoldgicos.

Realiza estrategias para resolver retos matematicos.

Dimensién 2: Mecéanicas

11

Recibe puntos cuando logra resolver retos matematicos

12

Obtiene medallas cuando logra alcanzar un objetivo matematico.

13

Resuelve desafios matematicos de forma virtual.

14

Resuelve misiones con mayor complejidad al culminar un nivel en cada
reto matematico.

15

Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas
educativas

16

Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o superar un nivel

Dimension 3: Componentes

17

Recibe informacibn en un juego matematico de como se esta
avanzando en la resolucion de los ejercicios.

18

Juega en linea con sus compafieros resolviendo problemas
matematicos.

19

Comparte recursos virtuales con sus companeros.

20

Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien comudn

Fuente: Elaboracion Propia
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Guia de Observacion de competencias matematicas

Instruccién: Estimados docente observador a continuacion le presentamos estas preguntas
con la finalidad de recabar informacion sobre las competencias matematicas en los
estudiantes del 6to grado. Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en cuenta
los criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un X la respuesta correcta.

1 2 3 4
Inicio Proceso Logro Logro Destacado
N° Variable 1: Competencias matematicas 1 |2 |3 |4
Dimension 1: problemas de Cantidad
1 Encierra las fracciones equivalentes.
2 Resuelve operaciones combinadas de con cuatro operaciones.
3 Ordena los nimeros segln su valor de posicion
4 Encierra los divisores de un numero
5 Resuelve la adicion de fracciones heterogéneas
6 Resuelve problemas de sustraccion con numeros decimales
7 Aplica la propiedad distributiva
Dimension 2: Problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
8 Resuelve problemas de ecuaciones
9 Resuelve ejercicios de inecuaciones
10 Resuelve problemas de proporcionalidad directa
11 Resuelve problemas con proporcionalidad indirecta
12 Plantea ecuaciones utilizando diversas estrategias.
13 Emplea estrategias de célculo para resolver inecuaciones
Dimensién 3: Problemas de forma, movimiento y localizacion
14 Escribe los elementos de un poligono
15 Utiliza estrategias para resolver problemas con angulos
16 Encuentra los pares ordenados de una figura trasladada
17 Resuelve problemas con perimetros
18 Resuelve problemas con areas de figuras planas
Dimensidn 4: Problemas de gestion de datos e incertidumbre.
19 Interpretar informacion contenida en gréaficos para resolver un problema
20 Registra en tablas de frecuencia simples para resolver problemas
estadisticos

Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo 04. Validaciéon de instrumentos

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO : GUIA DE OBSERVACION DE LA GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1:Dina Si No Si No Si No
1 Emplea recursos ogicos para el desarrollo de sus clases de -~ e o
2 i los Ogi en el de las clases de matematicas. 7 >
>l
3 D iosil por aprender a manejar los recursos tecnologicos en el desarrollo de las
clases de matematicas. 7 7 7
4 Se burla de sus /as ante sil p en el empleo de recursos
tecnologicos. 4 L 7~
5 Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnolégicos. o 2
6 Demuestra disposicion para ayudar a sus compafieros en el empleo de recursos tecnologicos. / s o
7 Expresa frustracion cuando no logra alcanzar un desafio matematico. 7 7 1/
8 Expresa alegria cuando logra alcanzar un desafio matematico. > y i
9 Analiza los retos matematicos propuestos con ayuda de los recursos tecnologicos. > 7 A
10 | Realiza ias para resolver retos
DIMENSION 2: Mecani Si No Si No Si No
1 Recibe puntos cuando logra resolver retos matematicos. o - A
Obtiene medallas cuando logra alcanzar un objetivo matematico.
12 0g| e s i =
13 | Resuelve desafios matematicos de forma virtual. = s _
14 | R ) con mayor jidad al culminar un nivel en cada reto matematico. v
4 7
15 | Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas educativas. = A /
16 | Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o superar un nivel. 25
P
DIMENSION 3: Comp Si No Si No | Si No
17 | Recibe infe ion en un juego de como se esta avanzando en la resolucion de los
ejercicios. = >3 7
18 | Juega en linea con sus 7
/ /
19 Comparte recursos virtuales con sus companeros. / / /
20 | Juegaen grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien coman. / / o
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ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO: GUIA DE OBSERVACION DE COMPETENCIA MATEMATICA

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: P de Cantid Si No Si No Si No
1 Encierra las fracciones equivalentes o > 7
2 F P con cuatro 7 > o
3 Ordena los nimeros segun el valor de posicion. v - >
4 Encierra los divisores de un numero. r s Lol ]
5 f i de fracci S " 5
3 = e —— = =7 =2
7 Aplica la propiedad distributiva de la multipli 1 Pz 7
DIMENSION 2: Problemas de regularidad, equivalencia y bi Si No Si No Si No
8 Resuelve problemas de ecuaciones e ~ #
9 | f dei 7 7~ =
10 Resuel de proporcionalidad directa v > /
1" Resuelve p de propiedad indi / o~ 72
12 Plantea ecuaciones utilizando diversas estrategias. e ~ -~
13 Emplea estrategias de célculo para resolver inecuaciones / o 7
DIMENSION 3: Probl de forma, imi y locali Si No Si No Si No
14 Escribe los elementos de un poligono / % -
15 Utiliza estrategias para resolver problemas con angulos - o~ e
16 E los pares ordenados de una figura 7 =4
17 | Resuel 1 con peri R = -~ P
18 | Resuelve problemas con éreas planas. P ~ ~
DIMENSION 4: Probl de gestion de datos e incerti Si No Si No | Si No
19 P informacion ida en graficos para resolver un problema. 7 4 7
20 Registra en tablas de frecuencia simple para resolver pre i EFE e

-
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): oL \’\Okv’ roll 6. a(fr ceutcr

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X]

Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: I‘AORV ..... CH‘PARRA ..... "U ‘LL:AM ............. DNiI:....... 40873/\763 ........
< ' 2
Espocialidad del valldador:........... .. Q. CEMNTE. ... 05 ANV ESTIGRCIDY. ......covvivsssivssivssmosississssemssemmestsssissssissesmesesessustomsesssens
A8, de. 1. qe12019
1P ia: El item corr al tedrico formulad:

ia: El item es apropiado para rep! al ¢ o

ifica del 5

i ion 7
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados Firma del Expérto Informante.
son suficientes para medir la dimension




W U

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO : GUIA DE OBSERVACION DE LA GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1:Dindmicas Si No Si No Si No
1 Emplea recursos icos para el desarrollo de sus clases de 7~ e =2
2 los recursos i enel de las clases de matematicas. 7 /
P
3 D: iosidad por ap a manejar los recursos tecnologicos en el desarrolio de las
clases de matematicas. s S /
4 Se burla de sus compafieros/as ante situaciones problemas en el empleo de recursos
tecnologicos. 72 ol &
5 Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnoldgicos. 7 s /
6 Demuestra disposicion para ayudar a sus compafieros en el emplec de recursos tecnoldgicos. / 7 =
7 Expresa frustracion cuando no logra alcanzar un desafio matematico. / 7 1/
8 Expresa alegria cuando logra alcanzar un desafio matematico. 7 7 7
9 Analiza los retos matematicos propuestos con ayuda de los recursos tecnolégicos. 7 7 7
10 | Realiza estrategias para resolver retos
DIMENSION 2: Mecani Si No Si No Si No
1" Recibe puntos cuando logra resolver retos matematicos. = - A
12 | Obtiene medallas cuando logra alcanzar un objetivo matematico. - o -
13 | Resuelve desafios matematicos de forma virtual. > _
14 | R ‘ sk con mayor al culminar un nivel en cada reto matematico. e
7 .
15 | Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas educativas. 7 % /
16 | Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o superar un nivel. o >
DIMENSION 3: Comp Si No Si | No | si No
17 | Recibe informacion en un juego matematico de como se esta avanzando en la resolucién de los
ejercicios. 5 A 7
18 | Juega en linea con sus T iendo p
P S >
19 | Comparte recursos virtuales con sus comparieros. P > 4§ 7
20 | Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien comun. / 7 o~
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ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO: GUIA DE OBSERVACION DE COMPETENCIA MATEMATICA

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Probl de Cantidad Si No Si No Si No
1 Encierra las fracciones equivalentes i e 7
- - 5 =

2 P con cuatro operaciones /‘ 7

3 Ordena los nimeros segun el valor de posicion. v - o

4 Encierra los divisores de un numero. > 7~ ~

5 Resuel ici de H 7 =

6 Resuel iones con nd imal 7 e ~

7 Aplica la propi ibutiva de la P vz 7
DIMENSION 2: Probl de regularidad, equivalencia y cambio Si No Si No Si No

8 Resuel de e - 24

9 Resuelve problemas de inecuaciones / / /

10 Resuelve p de proporcionalidad directa Pz 7 /

1 Resuelve problemas de propiedad indirecta / = 7

12 Plantea ecuaciones utilizando diversas estrategias. 7 7 7

13 Emplea estrategias de calculo para resolver inecuaciones i A Fe
DIMENSION 3: Probl de forma, imi yl Si No Si No Si No

14 Escribe los elementos de un poligono A < 7

15 Utiliza estrategias para resolver problemas con angulos o - g

16 los pares de una figura > -

17 P con peri A - 7

18 | Resuelve problemas con éreas planas. v o -
DIMENSION 4: Pr de gestién de datos e incertidumbre Si No Si No Si No

19 preta i i en gréaficos para resolver un problema. 7 / s

20 Registra en tablas de frecuencia simple para resolver p isti 74 = d

S
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ]

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

No aplicable [ ]

A3 e A]...de120.79

B

Firma del Experto Informante.
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UNIVERSIDAD
CESAR VALLESD.

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO : GUIA DE OBSERVACION DE LA GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1:Dina Si No Si No Si No
1 Emplea icos para el de sus clases de -~ o 7
2 i los i en el desarrollo de las clases de matematicas. 7 /
-~
3 Dy iosi por ap! a manejar los dgicos en el d de las
clases de matematicas. e P /
4 Se burla de sus fas ante situaci p en el empleo de recursos
tecnoldgicos. A =25 Ll
5 Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnolégicos. 7 57
6 Demuestra disposicion para ayudar a sus companeros en el empleo de recursos tecnologicos. / P v
7 Expresa frustracion cuando no logra alcanzar un desafio matematico. o 7 /
8 Expresa alegria cuando logra alcanzar un desafio matematico. i 7 /
9 Analiza los retos matematicos propuestos con ayuda de los recursos tecnologicos. 7 7 7
10 | Realiza ias para resolver retos matematico:
DIMENSION 2: Mecanicas Si No Si No Si No
11 | Recibe puntos cuando logra resolver retos matematicos. > - o
12 | Obtiene medallas cuando logra alcanzar un objetivo matematico. o e o
13 | Resuelve desafios matematicos de forma virtual. e i o
14 | F isis con mayor al culminar un nivel en cada reto matematico. 7
4 b
15 | Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las i 7 o 7
16 | Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o superar un nivel. > 7
DIMENSION 3: Comp t Si No Si No Si No
17 | Recibeii ion en un juego atico de como se estad avanzando en la resolucion de los
ejercicios. 22 - 7
18 Juega en linea con sus p lviendo p!
. - d 7
19 | Comparte recursos virtuales con sus compaieros. o P ;
20 | Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien coman. / _/ o~
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URIVERSIDAD
CESAR VALLESD.

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO: GUIA DE OBSERVACION DE COMPETENCIA MATEMATICA

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Prot de Cantidad Si No Si_| No | Si No

1 Encierra las fracciones equivalentes 7 7 7

2 F con cuatro I s 7

3 Ordena los numeros segun el valor de posicion. v - >

4 Encierra los divisores de un numero. e =6 —~

5 F ic de fr / = 5

6 R con nd 7 ~ 2

7 Aplica la propil istributiva de la P 7 g
DIMENSION 2: Probl de regularidad, equivalencia y bi Si No Si No Si No

8 | Resuelve problemas de ecuaci o7 = 7

9 bl dei V4 P -

10 R ) de proporcionalidad directa v 7 /

1 R probls de propiedad indirecta / i 7

12 Plantea ecuaciones utilizando diversas estrategias. P 7 P

13 Emplea estrategias de calculo para resolver inecuaciones 7 > %
DIMENSION 3: Pr de forma, imi y localizacié Si No Si No Si No

14 Escribe los elementos de un poligono / o F

15 Utiliza estrategias para resolver problemas con angulos v = 7~

16 | E los pares ordenados de una figura d e 5

17 | Resuel con p 4 - 7

18 Resuelve problemas con areas planas. 7 ~ .
DIMENSION 4: Probl de gestion de datos e incertidumbre Si No Si No Si No

19 i i ida en graficos para resolver un problema. "3 & .

20 Registra en tablas de frecuencia simple para resolver p i =

S
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

DY Wow Saflctewcia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ 4]

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

............................................................. DNE... 0 826 163

Firma del Experto Informante.
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Interpretacion de la confiabilidad Tomado de Ruiz,
C. (2002). Confiabilidad. Universidad Pedagogica

Experimental Libertador, Venezuela. p.12)

Anexo 05. Prueba de la Confiabilidad

Rangos

Magnitud

De 0,01 a 0,20
De 0,21 a 0,40
De 0,41 a 0,60
De 0,61 a 0,80
De 0,81 a 1,00

Muy Baja
Baja
Moderada
Alta

Muy Alta

Confiabilidad del Instrumento de Gamificacion

ALFA DE CROMBACH - GAMIFICACION

Total Sujetos= 29 Ji" E _5‘2 MAGNITUD: MUY ALTA
5
Var-Total=| 94,11 Suma de Varianza (2 k—1 |:1 5% :| | LR
Preguntas= 20
Media=| 2,45 2,03 3,21 2,50 2,97 2,55 2,83 3,52 2,86 2,86 3,41 2,66 2,90 2,83 3,00 2,76 3,14 2,31 2,45 2,38
wVarianza=| 0,68 0,71 0,46 0,80 0,46 0,4 0,43 0,4 0,55 0,62 0,68 0,05 0,74 0,86 0,43 0,76 0,55 0,65 0,54 0,74 12,5
Cuenta = 29 9 29 29 29 20 29 29 9 20 29 29 9 29 29 29 20 29 29 9
Sujeto | Pgtadl | Pegtad2 | Pgta03 | Pegtadd | Pgtads | Pgta0de | Pgta0d? | PgtalR | Pgta0d9 | Pgtal0 | Pgtall | Pgtal2 | Pegtal2? | Pgtald | Pegtals | Pgtale | Petal? | Pgtall | Petal® | Pgta2o Total
1 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 ol 73
2 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 2 4 3 3 2 [
3 3 3 4 2 3 3 3 4 3 3 4 2 3 3 3 2 4 3 3 2 B0
4 2 3 3 4 3 2 4 4 2 2 3 2 3 4 2 3 2 2 3 2 55
5 2 3 3 4 3 2 3 2 4 3 4 4 4 4 3 3 3 2 2 3 61
B 2 4 ! 2 3 3 2 4 3 A 4 3 3 ! 3 3 A ! 2 2 63
r 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 2 4 68
8 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 67
E] 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 55
10 1 1 3 2 2 2 3 3 3 2 1 1 1 1 2 3 3 1 1 1 37
11 4 4 4 3 3 2 3 4 4 2 4 3 2 4 3 2 4 2 3 4 54
12 3 4 3 2 4 3 3 3 2 4 3 3 3 2 3 4 2 3 3 2 59
13 2 2 3 4 3 2 3 4 2 3 4 2 2 2 3 2 3 2 3 3 54
14 2 3 3 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 A6
15 2 3 3 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 A6
16 2 3 2 4 3 3 3 3 2 4 4 2 3 2 3 3 4 3 3 3 59
17 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 2 3 2 3 4 3 3 2 3 60
18 2 2 4 2 2 2 4 4 2 2 4 4 3 2 4 2 2 2 2 2 53
19 1 1 3 2 2 2 3 3 3 2 1 1 1 1 2 3 3 1 1 1 37
20 2 2 2 2 3 3 2 4 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 59
21 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 2 3 3 3 4 3 3 3 ] 66
22 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 2 4 68
23 1 2 2 1 2 2 1 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 a4
24 2 3 3 4 3 2 3 2 4 3 4 4 4 4 3 3 3 2 2 3 61
25 2 3 3 4 3 2 4 4 2 2 3 2 3 4 2 3 2 2 3 2 55
26 2 3 3 1 2 2 2 3 2 2 3 1 2 2 2 1 4 1 2 1 41
27 3 3 4 1 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 1 2 2 58
28 2 2 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 2 1 3 1 2 1 43
29 4 4 2 2 3 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 2 4 2 65
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Confiabilidad del Instrumento de Competencia matematica

ALFA DE CROMBACH - COMPETENCIA MATEMATICA

Total Sujetos= 29 MAGNITUD: ALTA
: k LS5
Var-Total=| 71,96 Suma de Varianza k — 1 S_EZ_' 0,735057488
Preguntas= 20
Media=| 1,97 2,21 2,79 3,21 2,34 2,60 | 3,3793| 2,931 | 2,7931| 3,069 | 3,1724 | 2,6552 | 3,4138 | 3,2759| 3,2759| 2,5862 | 3,2759 | 3,4483 | 3,8276 | 3,7241
Varianza=| 0,46 0,6 1,31 0,74 1,52 1,58 1,1 1,42 1,38 1,35 1,29 0,88 0,75 1,35 1,35 1,32 1,35 1,04 0,43 0,49 21,71
Cuenta = 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29
Sujeto | Pgta0l | Pgta02 | Pgta03 | Pgta0d | Pgta0s | Pgtale | Pgta07 | Pgta0s8 | Pgta09 | Pgtal0 | Pgtall | Pgtal2 | Pgtal3 | Pgtald | Pgtals | Pgtale | Pgtal? | Pgtal8 | Pgtald | Pgta20 Total
1 2 2 4 3 2 2 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 2 4 4 4 F 66
2 2 2 2 4 4 4 4 3 2 2 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 65
3 2 2 2 3 2 4 4 3 4 2 4 3 3 1 4 2 1 1 4 2 53
4 2 2 2 3 1 4 4 3 4 2 4 3 3 2 4 2 1 1 4 2 53
5 2 2 4 3 4 4 4 2 3 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 68
6 2 2 2 4 4 2 1 4 4 4 2 3 4 2 2 2 4 2 4 4 58
7 2 2 4 3 4 4 4 4 3 1 2 4 4 4 3 2 4 4 4 4 66
3 2 2 2 4 1 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 2 1 4 4 4 65
9 2 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 4 4 4 4 4 4 A6
10 1 4 2 1 1 2 4 4 3 4 2 2 4 1 1 1 4 4 4 2 51
11 2 2 2 2 1 1 2 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 59
12 2 4 4 4 1 4 4 1 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 70
13 2 2 2 4 2 2 4 1 1 1 1 2 2 2 1 1 4 4 2 4 44
14 2 2 4 3 1 4 4 2 1 4 4 3 2 4 4 2 4 2 4 4 60
15 1 2 4 2 2 2 2 4 2 4 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 61
16 1 4 1 2 2 1 2 4 3 4 2 2 4 1 1 1 4 4 4 4 51
17 1 1 2 4 2 2 2 4 4 2 4 2 4 4 4 1 4 4 1 4 56
18 1 2 4 2 2 1 4 4 2 4 4 1 4 4 2 1 2 4 4 4 56
19 2 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 73
20 2 1 1 4 2 4 4 1 1 3 2 1 1 2 1 2 1 2 4 4 43
21 4 4 4 4 4 1 1 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 71
22 2 2 4 4 4 3 4 2 4 4 4 2 4 4 2 2 2 4 4 2 63
23 2 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 74
24 2 2 2 4 4 4 4 3 2 2 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 65
25 2 2 1 4 1 1 2 1 1 3 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 55
26 2 2 4 3 1 1 4 2 4 1 1 1 3 4 4 4 2 2 4 4 53
27 2 2 2 3 4 1 4 4 1 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 64
28 2 2 4 3 2 4 4 2 2 4 4 3 2 4 4 2 4 4 4 4 64
29 4 2 2 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 68
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Anexo 06: Base de Datos

2

66

65

68

66

65
46

44

60

61

51

63

74
65

64
68
62
66
62
66
69

67

64

66
68

67

71
74
68
64

65
65

)
64
60

a7

6

20

20

20

20
20

5

20

20
23

20

20

23
22
20
20
20

22
22
24

23

2

a4

23

23

u

23
23

21

22

24
22
26
24
22

25
23

25

20

26
24

itemd? [itemi8 |item19 (item20

itemi5 | itemib

item1 | item®2 | itemi3 | itemi4

itemi.

itemd

itemd

item?

itemé

itemb

itemd

tem3

item2

iteml

vl

71

65
66

65

66

67

10

65

63
68

65
62

67

71

a3

a2

23

2
20
23
20

23

22

22

21

21

23

21
21
20

20

21

d1

34

25
33

31

33

31

25

33

35

30

28
33
30

28

32

36

itemt7 | itemi |item19 |item20

itemd5 | item16

itemi3 | iteml4

itemi1 | item2

itemi.

itemd

itemd

item?

itemb

itemb

itemé

item3

item2

iteml.

N

s4

s
sB3
sé

sk
sib

st7
sB
22
23
s24

525
s28
29
330

s31
32
33
s34

$35
$36

37
38
s39
40

s41
542
43
s4d

545
546

47
548

51
$52
53

54

54
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Anexo 07: Resultados (SPSS)
i Resutadol1.spv [Documentol] - 1BM SPSS Statistics Vsor

Archivo  Edicién  Wer Datos Transformar Insertar Formato  Analizar  Marketing directo Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

SEeR[Q AWM e~ FAlf 000 F PEREs H «» +=— BB TCNO<=

2 {E] Resultado -
3--{&] Correlaciones
Motas NONPAR CORR
Ef;l Correlaciones no p
o Notas /VARTIABLES=X xxl1 xx2 xXxX3 VvV2y
- {&] Correlaciones
: Motas /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
{&] correlaciones no p
Motas /MISSING=PAIRWISE.
= {E] Tablas de continge
Motas .
% Dindmicas * © Correlaciones no parametricas
Mecdnicas * C
{&] componentes
- C%!;:;T;T:SC"J” [Conjunto de datosl] D:\ASESORIA ESTADISTICANASESORIA 2019\UCV\Z2019-IT\gamif
H FI " O
Notas icacion\data 92.sav
@_ Correlaciones no p
: Motas
EF?I Crelaciones Correlaciones
Ll Motas .
& {& Correlaciones no p c : Competencia
..... 2 hot . . . omponents s
______ ] I_ vlas Gamificacidn Dinamicas Mecanicas s matematicas
EN e laci Rho de Spearman  Gamificacidn Coeficienta de 1,000 723 775 662 249
ore’acmnes correlacién
L'“:'O Sig. (hilateral) . .000 000 000 017
olas
Conjunto de da 1 M - 92 92 92 92 a2z
L& Correlaciones Dinamicas Coeﬂlcle_qte de 723 1,000 483 404 287
@ LCIg C(-JFI'E a_cmn
E‘ Correlaciones no p Sig. (bilateral) ,o0o . ,ooo ,a0o 006
M 92 92 92 92 a2z
Mecanicas Coeficiente de T75 4483 1,000 504 308
Conjunto de dg correlacién
@ Caorrelaciones Sig. (bilateral) ,o0o ,o0o . ,a0o 003
+[B Log M 92 92 92 92 a2
= {5 Tala? de continge Componentes Coeficiente de JEEZ 404 504 1,000 20
[E) Titulo correlacion
Motas Sig. (bilateral) .ooo 000 .ooo . 045
Conjunto de da M 92 92 92 92 a2
a R.es‘urr?en d*el v Competencias Coeficiente de 249 287 308 201 1.000
= Darrjmas c matermnaticas correlacién
' ;"“"’b . Sig. (bilateral) 017 ,006 003 045 .
- ruebas
@ Medidas s &} 92 92 92 92 az
ﬁ:ﬁ Grafico de ** La correlacién es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
=- @ Mecanicas * C * La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

o[ Titulo
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Anexo 08: Acta de aprobacién de originalidad

\\Tl ESCUELA DE POSGRADO

ACTA DE APROBACION DE ORIGINALIDAD DE TRABAJO ACADEMICO

Yo, Carlos Sixto Vega Vilca, docente de la Escuela de Posgrado de la Universidad
César Vallejo filial Lima Norte.

La tesis titulada “Gamificacion y competencias matematicas en los estudiantes de
6to grado de la |. E. 2071 Cesar Vallejo, Los Olivos 2019” de la estudiante Danitza
Elizabeth Garcia Collantes, constato que la investigacion tiene un indice de

similitud de 18 % verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin.

La suscrita analizé dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias
detectadas no constituye plagio. A mi leal saber y entender la tesis cumple con todas

las normas para el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad Cesar
Vallejo.

Lima, 25 de febrero de 2020

Dr. Carlos Sixto Vega Vilca
DNI 09826463
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Anexo 09: Pantallazo de Turnitin

& Feedback Studio - Internet Explorer — %
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ASESOR: 3 repositorio.upch.edu.pe 1% >
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Anexo 10: Formulario de autorizacién para la publicacién electronica de las tesis

hﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
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4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION ELECTRONICA:

A través del presente documento, autorizo a la Biblioteca UCV-Lima Norte, a publicar en texto
completo mi tesis.



Anexo 11: Autorizacion de la version final del trabajo de tesis
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