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Resumen

La investigacion cuyo objetivo fue determinar de qué manera influye el uso del
software “Kahoot” como estrategia de gamificacion en el desarrollo del

pensamiento l6gico matematico.

La metodologia de investigacion empleada fue; de método hipotético
deductivo, de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de disefio experimental, de
sub-disefio cuasi experimental. Se utiliz6 como variable independiente la
gamificacién y como variable dependiente: el pensamiento l6gico matematico. La
poblacion seleccionada para realizar esta investigacion la conformaron 60
estudiantes del semestre 2020 — |. Se utiliz6 la técnica de evaluacion y como
instrumento de recoleccién de datos un pre post ficha de evaluacién a la muestra
para la recoleccion de datos. Para la validez del instrumento se aplicé el juicio de
expertos cuya calificacion dio aplicable. Para la confiabilidad del instrumento se
utilizé el Test de Kuder Richardson-20 por ser variables con respuestas de tipo
dicotébmicas. Para el procesamiento de datos y andlisis estadistico se considerara
el test U de Mann-Whitney de acuerdo al disefio de la investigacion y la aplicacion

de la prueba de normalidad.

Palabras claves: gamificacion, pensamiento légico matematico, Kahoot



Abstract

The research aimed at determining how the use of "Kahoot" software as a
gamification strategy influences the development of mathematical logical thinking.

The research methodology used was; hypothetical deductive method, quantitative
approach, applied type, experimental design, quasi-experimental sub-design.
Gamification was used as an independent variable and as a dependent variable:
logical mathematical thinking. The population selected to carry out this research
was made up of 60 students from the 2020 - | semester. The observation
technique was used and as a data collection instrument, a pre-post evaluation
form was used for the sample for data collection. For the validity of the instrument,
the judgment of experts whose qualification was applicable was applied. For the
reliability of the instrument, the Kuder Richardson-20 Test was used because they
are variables with dichotomous responses. For data processing and statistical
analysis, the Mann-Whitney U test will be considered according to the research

design and the application of the normality test.

Keywords: gamification, mathematical logical thinking, Kahoot



Resumo

A pesquisa teve como objetivo determinar como o uso do software "Kahoot" como
estratégia de gamificagdo influencia o desenvolvimento do pensamento l6gico
matematico.

A metodologia de pesquisa utilizada foi; método dedutivo hipotético, abordagem
guantitativa, tipo aplicado, desenho experimental, sub-desenho quase-
experimental. A gamificagdo foi usada como variavel independente e como
variavel dependente: pensamento matematico l6gico. A populacdo selecionada
para a realizacao desta pesquisa foi composta por 60 alunos do semestre 2020-I.
Utilizou-se a técnica de observacao e, como instrumento de coleta de dados, foi
utilizado um formulério de avaliagdo pré-post para a amostra para coleta de
dados. Para a validade do instrumento, foi aplicado o julgamento de especialistas
cuja qualificacéo era aplicavel. Para a confiabilidade do instrumento, foi utilizado o
Teste de Kuder Richardson-20, por serem variaveis com respostas dicotémicas.
Para processamento de dados e andlise estatistica, serdo considerados de
acordo com o desenho da pesquisa e a aplicagao do teste de normalidade.

Palavras-chave: gamificacdo, pensamento I6gico mateméatico, Kahoot

xi



l. INTRODUCCION



En este capitulo 1 se presenta una descripcion del tema de la tesis mediante la
metodologia deductiva junto con los respectivos objetivos e hipotesis a manera

de introduccion a la presente investigacion.

Actualmente, el gran auge en tecnologias de comunicacion e
informacion (TIC) y la forma de implementarlas en aula comienzan a dar
nuevos enfoques metodoldgicos y su respectiva aplicacion con los estudiantes
(Unesco 2008). Uno de ellos viene a ser la gamificacion, técnica que propone
hacer uso de variadas dindmicas ludicas a fin de hacer uso de los resultados
de Huizinga (1972) y Caillois (1986): la relacion entre el juego y la sociedad. Es
normal entre los participantes decir que el aprender matematicas tiende a ser
dificultosa, basado en el criterio de que trabajar con cantidades es complicado,
llegando al punto de suponer no ser bueno en las matematicas, de esta
manera, una ensefianza tradicional normalmente se adecuaria a una disciplina
gue exige rigurosidad y memoria. Aunque hay pocos que con el hecho de
romper dicho paradigma y salir de la monotonia con que se ensefia la
matematica buscan implementar propuestas que permitan desarrollar el
pensamiento l6gico mateméatico (PLM) rompiendo esa idea de lo convencional

y lo estético.

Es por ello que, a consecuencia de esta realidad, Aguilera (2014)
menciona que la gamificacién aparece como una metodologia para mejora del
proceso de aprendizaje y enseflanza lo cual se vera en los resultados del
desempeiio de los estudiantes, integrando el aprendizaje significativo y el
interés del estudiante para lograr una perfeccion en los ambitos que se pueda

aplicar.

Recientemente, la gamificacibn ha ganado un gran auge en lo que
respecta a la educaciéon y diversos ambitos profesionales, es por ello que
Marin-Diaz (2015) nos dice que no vamos a realizar una ludificacion de la
educacioén, sino lograr potenciar los procesos de aprendizaje que se basan en
el empleo de las técnicas de juego para desarrollar la ensefianza — aprendizaje
gue permitan facilitar la cohesion, la integracion, la motivacion por el contenido

y pueda potenciar la creatividad de los individuos”.



Es por ello que en el ambito de las matematicas hay experiencias
previas como la de Iriondo (2016) en la que plantea un acercamiento al algebra
mediante poder resolver rompecabezas y puzzles o las sugerencias de
Khaddage & Lattemann (2015) que propone incorporar de aplicaciones para
moviles (APP) en el ambiente de estudio para lograr desarrollar el aprendizaje

de las matematicas.

Los resultados de los informes realizados en el contexto internacional
con respecto a la prueba PISA (2018) describen que los estudiantes de
América Latina son superados por estudiantes de China (Pekin / Shanghai /
Jiangsu / Canton) con un puntaje de 591 puntos mientras que en América
Latina el maximo puntaje que se logré fue Uruguay con 418 puntos y el minimo
Republica Dominicana con 325 puntos. Pera en dicha evaluacion PISA ocup6
el puesto 64 de 78 paises participantes con un puntaje de 400 puntos en la
evaluacion de Matematicas, obteniendo un 32% por debajo del nivel 1 de
desemperio, un 28,3% estan en un nivel 1 de desempeiio, 23,1% estan en un
nivel 2 de desempefio, 11,6% estan en un nivel 3 de desempefio, 4,1 estan en
un nivel 4 de desemperio, observando que solamente un 0,8% alcanzé niveles

altos en dicha evaluacion.

A nivel nacional, los alumnos de la Educacion Béasica Regular deben
egresar con un perfil establecido en el Curriculo Nacional (2016) y entre las
competencias que debieron adquirir estan: primero, la de interpretar la realidad
y toma de decisiones usando conocimientos matematicos; y segunda, la de
aprovechar reflexiva y responsablemente las TIC. Estos estudiantes al ingresar
a la Universidad se ha observado que tienen dificultades en la experiencia
curricular de pensamiento l6gico (PL) que es transversal a todas las
profesiones tanto de ciencias como de letras y al analizar los preocupantes
resultados en dicha experiencia curricular, en los semestres 2018-1, 2018-II,
2019-1 y 2019-1l segun las actas finales que consta en la Unidad de Registros
Académicos, existe un significativo porcentaje de desaprobados e inhabilitados.
En el 2018-I fueron 30% desaprobados y 13% inhabilitados; en el 2018-Il
fueron 26% desaprobados y 25% inhabilitados; en el 2019-I, el 33% fueron
desaprobados y 17% inhabilitados; en el 2019-Il, 26% fueron desaprobados y
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el 29% inhabilitados.

Visto la problemética con los estudiantes mencionados, se tiene como
objetivo la aplicacion del software “Kahoot” como estrategia de gamificacion
para mejorar el aprendizaje de la experiencia curricular pensamiento logico
influyendo en la mejora del pensamiento l6gico matematico para ayudarlos en
la solucién de problemaéticas reales, de forma acertada, responsable y proactiva
como indica el silabo mediante la recuperacion de saberes previos motivando a
los estudiantes mediante la técnica ludica de aprendizaje, logrando asi
demostrar que la gamificacion influye en poder aprender mejor el PLM a los
alumnos de los primeros ciclos de educacion superior y de esta manera reducir

los porcentajes de desaprobacion y desercion.

En tal sentido, se formuld6 como problema general: ¢(De qué manera
influye el uso del software “Kahoot” como estrategia de gamificacion en el
desarrollo del pensamiento logico matematico en estudiantes de educacion
superior en una universidad privada de Lima, 2020?. Como problemas
especificos (1) ¢De qué manera influye el uso del software “Kahoot” como
estrategia de gamificacion en el proceso de resolver situaciones de
organizacion de informaciéon y proporcionalidad para el desarrollo del
pensamiento l6gico matemético? (2) ¢De qué manera influye el uso del
software “Kahoot” como estrategia de gamificacion en el proceso de resolver
situaciones de ecuaciones de primer grado para el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico? (3) ¢,De qué manera influye el uso del software “Kahoot”
como estrategia de gamificacion en el proceso de resolver situaciones de
gestion de datos y modelos matematicos para el desarrollo del pensamiento

l6gico matematico?

La justificacion epistemoldgica a esta investigacion esta fundamentada
en el paradigma positivista y el enfoque cuantitativo utilizando el método
deductivo; orientado a buscar la certeza de verificacibn de las hipotesis
planteadas a través de la estadistica y seguir el método cientifico a fin de
generar un conocimiento valido que aporte a la solucion de un problema.

Tedricamente se justifica en la teoria de inteligencias multiples de Gardner, el
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conductismo y el cognitivismo, pues este trabajo se realizard con el objetivo de
brindar un aporte al conocimiento sobre el proceso de como usar la
gamificacién mediante el uso del software Kahoot como estrategia ludica para
influir en el desarrollo del PLM como parte del desarrollo de las competencias
en el estudiante de nivel superior de una universidad privada, pudiendo
incorporar estd metodologia en el desarrollo del docente como parte de la
propuesta del manejo de metodologias activas para el correcto proceso de
ensefianza — aprendizaje. Respecto a la justificacidon practica esta investigacion
se realiza porgque existe la necesidad de desarrollar el PLM en los alumnos de
educaciéon superior de la institucion donde se aplica la investigacion por ser
parte de las competencias del egresado haciendo uso de tecnologias de
informacion que desarrollen dichas competencias, en un marco ladico del

aprendizaje de la asignatura de pensamiento logico.

El objetivo general fue determinar la influencia del uso del software
“‘Kahoot” como estrategia de gamificacion en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico. Los objetivos especificos fueron (1) Determinar la influencia
del uso del software “Kahoot” como estrategia de gamificacion en el proceso de
resolver situaciones de organizacion de informacion y proporcionalidad para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico. (2) Determinar la influencia del
uso del software “Kahoot” como estrategia de gamificacién en el proceso de
resolver situaciones de ecuaciones de primer grado para el desarrollo del
pensamiento logico matematico. (3) Determinar la influencia del uso del
software “Kahoot” como estrategia de gamificacion en el proceso de resolver
situaciones de gestion de datos y modelos matematicos para el desarrollo del

pensamiento ldgico.

Finalmente, la hipotesis general fue: El uso del software Kahoot como
estrategia de gamificacion influye significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico. Las hipotesis especificas: (1) El uso del
software Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente en
el proceso de resolver situaciones de organizacion de informacion vy
proporcionalidad para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico. (2) El
uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion influye
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significativamente en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones de
primer grado para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico. (3) El uso
del software Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente
en el proceso de resolver situaciones de gestion de datos y modelos

matematicos para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.



Il. MARCO TEORICO



El capitulo 2 permite la presentacion de los diversos antecedentes e
investigaciones que se relacionan con las variables usadas, con cuyos
resultados se podra realizar los procesos de discusion, teniendo ademas la
posibilidad de presentar los diversos fundamentos cientificos y técnicos

mencionando las definiciones de las variables a usar en el presente trabajo.

Entre las investigaciones nacionales consideramos a Pacci (2019) quien
realiz6 una investigacion cuyo objetivo fue confirmar que la gamificacion
fortalece el PLM en estudiantes. El disefio fue pre experimental (PE) para lo
cual se aplico el programa Pacsutmath apoyandose en el método hipotético
deductivo. Con la muestra de 41 alumnos, de tipo no probabilistico. Los
resultados obtenidos generaron diferencias significativas en el PLM,
permitiendo concluir que aplicar el programa Pacsutmath influy6
significativamente en el desarrollo del PL; con ello la dimension mas
beneficiada fue el pensamiento divergente ya que se realizaron actividades que
reforzaron la capacidad de crear e innovar nuevos caminos de resolucion de

problemas.

Pisco (2019) desarrollé una investigacion cuyo objetivo fue determinar si
al aplicar GeoGebra, mejora significativamente el aprendizaje. Fue una
investigacion explicativa, disefio pre experimental y considero la muestra de 43
alumnos para quienes aplicé su ficha de observacion y las pruebas evaluativas
respectivas. Se logré concluir que el software GeoGebra, mejor6 de manera

significativa el aprendizaje.

Encalada (2018) determiné la contribucion del uso de Cuadernia en el
procedimiento de aprendizaje - ensefianza y el rendimiento académico en
matematica. Fue un estudio cuantitativo, cuasi-experimental. Para los
resultados del proceso aprendizaje y ensefianza de la matematica se utilizo
una prueba escrita y para los resultados de rendimiento académico usé el
registro oficial con las notas obtenidas por los alumnos en un determinado
periodo. Concluyé con la existencia de una diferencia significativa a un nivel de

confianza de 0.05 entre ambos grupos después de aplicar el Cuadernia.



Ponce (2018) desarrollé una investigacion en TIC que asegure la mejora
continua teniendo como objetivo implantar un software Jlic en matematica, para
mejora de procesos académicos. Fue no experimental, transversal con una
muestra de 50 estudiantes. Logrando determinar que el 54% de los estudiantes
mostraba insatisfaccién la forma de aprender y la manera de ensefar en
matematica; el 60% de los encuestados indicaron que si tienen conocimiento

del software educativo.

Rivero (2017), en su investigacion asumié como objetivo evaluar el uso
de un software que permita desarrollar capacidades en matematicas a los
educandos, fue de enfoque mixto, su disefio es cuasi-experimental, trabajé con
311 estudiantes, usé el software Mati-Tec. Se obtuvo como conclusién que
hubo una mejora en el aprendizaje del grupo experimental por sobre el de
control, se concluy6 que hay expectativa y aceptacién por parte de estudiantes
y docentes con respecto al uso de celulares como apoyo de los aprendizajes, a
su vez hubo una muy significativa mejora en el aprendizaje de las matematicas
ya que el aplicativo ha sido acogido de manera positiva por los docentes del

grupo experimental.

Con respecto a investigaciones internacionales se puede mencionar a
Curto, Orcos, Blazquez y Molina (2019) el objetivo de su tesis fue aumentar la
motivaciéon de los educandos para el logro de aprendizajes significativos
usando tecnologias de informaciébn en las aulas tales como celulares
inteligentes y/o tablets comprobando que la inclusion de escenarios
respaldados por juegos y la competencia, mejorando su particion. Estudio
experimental con 68 estudiantes a quienes se realizé la aplicacion de
cuestionarios de dos tipos de preguntas: respuesta corta y otra de seleccion
multiple. Se fundamentaron en la herramienta de Kahoot para las areas de
ciencias y matematica. En los resultados obtenidos, después de la evaluacion,
han sido muy positivos. Globalmente, un 57,3% de los estudiantes consideran
gue ha podido autoevaluar su proceso de aprendizaje, para un 48,5%
menciona que ha sido mas activo teniendo la posibilidad de mostrar mejor lo

gue han aprendido.



Morocho (2018) en su trabajo investigb en qué grado el aprendizaje
cooperativo influyé en las competencias digitales del estudiante para el
aprendizaje de las ciencias exactas, el disefio fue cuasi experimental, de
enfoque cuantitativo, con una muestra de 30 participantes, aplicando una
encuesta tipo cuestionario siendo sus conclusiones implementar el programa
“Aprendizaje cooperativo” para obtener mejores resultados en competencias
digitales en una ciencia exacta, pues segun el indicador Mann Whitney de
0,000 es altamente significativo. Ademas, recomienda que las asignaturas de
formacion académica profesional propicien actividades de aprendizaje
cooperativa para lograr el desarrollo de habilidades intelectuales en
estudiantes, pues segun el indicador Mann Whitney de 0,000 es altamente

significativo.

Sanchez (2018), aplico la gamificacion en su investigacion para
mediante la plataforma Smartick poder mejorar el rendimiento académico de
los educandos en la asignatura de matematicas. Mediante una investigacion de
tipo cualitativa en una muestra de 6 docentes y 240 estudiantes que mediante
encuestas y entrevistas visualizados en tres instrumentos que analizan la
gamificacion, la apreciacion de los docentes y la entrevista en estudiantes, para
la construccion de la propuesta pedagogica. Como conclusion interesante es
observar que la gamificacién incide significativamente en el rendimiento de los
estudiantes en base a situaciones problematicas que pueden ser resueltas con

el apoyo de la plataforma Smartick.

Hernadndez (2017) en su investigacion de tipo descriptiva, analizé de qué
forma se utiliza la gamificacion como factor positivo para incentivar la
ensefianzal/aprendizaje en el uso de la tecnologia de sistemas logrando una
mejora mediante las plataformas Arduino y Raspberry. Para ello se decidié una
muestra de 57 estudiantes de los Ultimos grados. Se aplicé una encuesta al
inicio del programa para recabar los conocimientos de los participantes y una
encuesta de satisfaccion al término del programa. Entre las conclusiones se
logré que el 100% de los participantes encuentre satisfactorio y su desempefio
se eleve de manera total, generando asi un mejor aprendizaje al encontrar

agradable el uso de la gamificacion en su aprendizaje.

10



Rodriguez — Fernandez (2017) utiliz6 en su investigacion el software
Kahoot en dos asignaturas mediante la metodologia empirica — analitica
utilizando en dos grupos, pudiendo realizar una encuesta final para medir la
recepcion de la aplicacién de Kahoot. Se aplicé un disefio cuasi experimental
fundamentado en la utilizacién del software Kahoot para crear un entorno ludico
adecuado para el aprendizaje. Los resultados arrojaron que Kahoot es
altamente apreciado por el estudiante, que lo percibi6 como una manera para
mejorar el aprendizaje e incrementar las competencias en el aula, pudiendo
confirmar ademas que la repeticion y la frecuencia de utilizacion contribuyen

directamente a la efectividad del mismo

Ruiz, Camarena y del Rivero (2016) realiz6 una investigacion la cual
evalué el desarrollo de habilidades operacionales, empleando el software
Maple 13 . Es de tipo comparativo, disefio experimental. La propuesta se aplico
al grupo experimental, mientras que el control recibié clases tradicionales. El
tipo de muestreo fue convencional, por lo cual el grupo control quedé formado
por 12 alumnos y el experimental por 13. Entre las conclusiones se menciona
que hay una gran diferencia procedimental en el grupo experimental, lo cual
permite decir que el uso del software apoyo los procesos operacionales en
prerrequisitos desarrollando habilidades operativas, teniendo su atencion fija en

el objeto de aprendizaje.

Coimbra, Cardoso y Mateus (2015) en su investigacion pretendieron
responder a la siguiente pregunta: ¢es la Realidad Aumentada (AR) un
potenciador para alumnos universitarios en el aprendizaje de matemética? Para
tal propdsito, definieron la realidad aumentada y presentaron un estado del arte
del mapeado principalmente por estudios que se enfocan al AR en contextos
educativos. También describieron en la investigacion aspectos metodologicos
como se recabaron los datos y se crearon los contenidos 3D en AR. Luego
sintetizaron el andlisis de algunos datos preliminares, presentando brevemente
percepciones y practicas de estudiantes en el aprendizaje de las matematicas
con contenido de AR. Finalmente, llegaron a la conclusion de que los desafios
gue hoy se plantean a la ensefianza, los métodos, la adquisicion y la posterior

consolidacion del conocimiento pueden cumplirse, en cierta medida, mediante
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la aplicacion de tecnologias. Estos, a su vez, deberian mejorar una
comprension mas completa de los contenidos, lo que lleva a la endogenizacion
del conocimiento y también a la internalizacion de competencias mas
sostenidas. Entre esas tecnologias, destacamos la realidad aumentada pues
podra fomentar la motivacion, la comprension y una mayor implicaciéon con los
contenidos a aprender. Por lo tanto, permite un mejor uso de la informacion vy el

conocimiento, mejorando la inclusion digital y la informacion.

Las teorias en que se apoya esta investigacion son la teoria del
aprendizaje por descubrimiento que segun Bruner (1972) dice que la
ensefianza de conceptos matematicos se introduce desde actividades basicas
gue los alumnos pueden operar para descubrir principios y soluciones
matematicas, pues el aprendizaje va de lo concreto a lo abstracto. Ademas, el
aprender parte de una algo significativo en forma de problema o situacién
contextual para que el estudiante al captar la problematica, lo pueda
comprender cuando este problema este resuelto. Pues si los conocimientos
matematicos son abstracciones complejas, los alumnos no pueden visualizar
dichos conceptos salvo sus representaciones. Esto es el lamado “modelo”, que

esta diseflado para dar a conocer la idea al estudiante.

La teoria sociocultural de Vygotsky (1979: 133) el aprendizaje se centra
en la proactividad de los estudiantes en contacto con el entorno que se
encuentra, apareciendo la cognicidon como producto del proceso colaborativo,
mediante dicha interaccion van adquiriendo nuevas habilidades como parte de
su insercion a un estilo de vida. Dichas acciones realizadas de manera
colaborada logran en los estudiantes darse cuenta de las estructuras del

pensamiento y los comportamientos de su entorno.

En este contexto, el papel del docente es el de apoyar, dirigir y organizar
el aprendizaje del estudiante, en la capacidad de que adquiera dominio de la
asignatura, interiorizar las diversas teorias y conceptos que es exigencia de la
asignatura y en comunidad con sus comparferos de aula se apoyen en el

acompafiamiento del aprendizaje compartido.
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El aprendizaje significativo de Ausubel (1983) como teoria es el llamado
aprendizaje por descubrimiento el cual se da cuando los participantes del
proceso de aprendizaje llegan hacer ellos mismos generalidades de los
conceptos o fendmenos. El descubrimiento que se obtiene en aula es del tipo
guiado. Cada estudiante maneja una idiosincrasia propia. Si se piensa en el
aprendizaje como un cambio de la estructura mental, entonces estas
estructuras vienen a ser subjetivas, pues van a ser afectadas por variedad de
motivos y actian siguiendo diversos modelos al modelar los problemas. Se
distingue diversas formas de aprender, los que aprenden de manera social, los
gue aprenden de situaciones concretas y otros que aprenden de manera
genérica, mientras que hay otros que de forma autodidacta construyen su

conocimiento de la normal relacién con el entorno.

Las inteligencias mdultiples de Howard Gardner mencionan que el ser
humano requiere desarrollar varios tipos de inteligencia, pues la mente no
presenta una Unica inteligencia sino varias que trabajan en paralelo. En dicha
teoria se menciona que cada ser dispone de varias habilidades mentales que
son independientes entre si. Gardner menciond en su trabajo ocho, entre la
gue se encuentra la inteligencia I6égico matematica. En su libro, Gardner(1983)
dice que es la habilidad para usar los nimeros de manera adecuada y de
razonar de manera precisa. En resumen, manejar lo lI6gico matemético implica

los razonamientos abstractos no verbales.

La investigacion esta fundamentada de manera técnica en el PEN al 2021
(2007) el cual, en su OES5, educacion superior de calidad como factor para el
desarrollo y competitividad nacional para asegurar una efectiva formacién en
competencias, uso 6ptimo de TIC con enfoque intercultural. Adicional a ello en
el perfil de egreso, el profesional de la institucion en estudio, logra durante su
proceso de formacion para el ejercicio profesional competencias genéricas y de
especialidad. Segun ello, el PLM aporta en dicho perfil del graduado procesar,
analizar, abstraer y reflexionar de manera coherente y responsable en la toma
de decisiones adecuadas usando informacion validada teniendo un sentido

critico para la solucion de problemas de su entorno.
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El marco conceptual de la variable independiente gamificacion la cual es
un término que se viene aplicando en contextos tales como la educacion, los
negocios, la salud, entre otros. Sus primeros usos aparecen en el 2008; sin
embargo, alrededor del 2010 varios autores lo utilizan con mayor frecuencia en
sus convenciones (Deterding, 2011a). De esta forma, el término empez6 a ser
usado mediante un nuevo enfogue que tiene como objetivo mejorar la
participacion del estudiante en las actividades de aula (Bicen & Kocayun,
2018).

Desde un punto de vista general, la gamificacion es utilizar los recursos
del juego en contextos no ladicos, para cambiar los comportamientos de los
participantes mediante actos en su motivacion, con el proposito de lograr
mejoras que son dificiles de lograr con el uso de herramientas tradicionales

(Teixes, 2014; Fernandez, Huete, Rodriguez-Avila y Rodriguez-Cano, 2014).

Otra definicion menciona, Deterding, Dixon, Khaled & Nacke (2011b)
dice que “la gamificacion es usar elementos del juego en situaciones no
relacionados con el juego” (p. 10). Ambas definiciones concuerdan en que la
gamificacién toma elementos de los juegos para aplicarlos a otros ambitos; en
donde se busca lograr entornos mas apropiados, y “conseguir usando el juego
un mayor interés para participar en actividades nuevas que fomenten el

aprendizaje” (Jaume, Lera, Vives, Moya y Guerrero, 2016, p.36).

Segun Gallego (2014) define la gamificacion como el método de emplear
estrategias y mecanicas de juegos en contextos no ludicos, con el fin de que
las personas asuman ciertos comportamientos propios del entorno del juego y
no de la actividad pedagogica. Pudiendo definir la gamificacion como una
técnica, método y estrategia dentro de una actividad en un entorno de No-juego

incorporando dinamicas ladicas.

Para los objetivos de la presente investigacion se utilizd6 el Kahoot,
servicio web de educacién social y gamificada, que actia como juego que
recompensa a quienes logran las respuestas de manera inmediata con una

mas alta puntuacion que les pone en los primeros lugares de un podio final.
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La herramienta Kahoot es un software online gratuito que esté orientado
a la creacion de cuestionarios para resolver preguntas online con la facilidad de
utilizar cualquier dispositivo electronico (Plump & LaRosa, 2017). Facilita la
creacion de cuestionarios relacionados con un tema especifico, en nuestro
caso preguntas de logica matematica, para favorecer la aplicacion de
conocimientos (Caraballo, Peinado & Gonzalez, 2017), pudiendo generar un
ambiente proactivo con la participacién de los estudiantes en un ambiente
gamificado (Moreno, et al., 2018). Dicho juego se desarrolla en un ambiente
virtual que impulsa la competencia sana entre los estudiantes de forma
individual o grupal, porque premia a quienes responden guardando los
resultados online, los cuales pueden ser descargados por el docente,
generando las estadisticas en cuanto a las respuestas acertadas y los tiempos
para responder al crearse un ranking (Jiménez, Gamez & Gobmez, 2016;
Ramos & Botella, 2017). Kahoot tiene un origen con objetivos educativos,
aungue podria solo ser usado simplemente de manera entretenida. La idea es
poder aprender o reforzar un aprendizaje mediante la diversion. Aunque mas
gue una herramienta de refuerzo lo bueno es que el docente -0 quien esta a
cargo de la partida- puede manejar los tiempos entre pregunta y pregunta
pudiendo explicar o reforzar las mismas afadiendo explicaciones adecuadas.
El uso de este tipo de plataformas como Kahoot, Quizizz o Socrative, favorecen
el proceso de evaluacion en los procesos educativos pues su interaccion con el
dispositivo electronico genera un mayor interés entre los estudiantes
propiciando un interés mayor en las diversas asignaturas en contraste con el
método tradicional discursado y la evaluacion estrictamente escrita y

presencial.

Ademas, se utiliza la variable dependiente PLM, que son aquellas reglas
formales que forman parte del lenguaje matematico, que fundamentalmente
consiste en todos aquellos conjuntos de signos que pueden representar
cantidades o variables y todas las relaciones logicas que se dan entre ellos.

Se entiende que este tipo de razonamiento es muy importante y
fundamental en la inteligencia matematica pues nos permite manejar con

destreza las operaciones numéricas, asi como la capacidad de establecer

15



relaciones mediante modelos y poder realizar las cuantificaciones que sean
debidas.

Howard Gardner escribié en 1983 que inteligencia era la capacidad que
cada ser humano posee para la resolucion de problemas o la elaboracién de
productos, por ello segun ello la inteligencia 16gico matematica es la habilidad

gue permite resolver problemas de légica y matematica.

Segun Andonegui (2004) lo légico es el pensamiento que es cierto. Por
ello determina como tres formas logicas del pensamiento: el concepto, el juicio
y el razonamiento. Cuando éstas son utilizadas dentro de las matematicas,
para dar solucion a ejercicios y problemas de acuerdo a métodos establecidos

de una forma correcta, entonces se le llama pensamiento l6gico matematico.

Segun Jean Piaget el ser humano aprende el PLM al interactuar con
todo a su alrededor, hay que encontrar actividades con técnicas atractivas para
gue de esa manera se descubran los conceptos e interactien con las

matematicas como si se tratara de un juego.

En esta investigacion el PLM esta enfocado en las siguientes
dimensiones que son adaptacion del DCN (2016) en concordancia con el silabo
de la experiencia curricular de PL donde se desarrolla el PLM como parte del
plan curricular de educacién superior de una universidad privada de Lima.
Dichas dimensiones son problemas de organizacion de informacion vy
proporcionalidad la que consiste en que el estudiante plantee y solucione
problemas que le exija construir y comprender las nociones de cantidad,
namero, de sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades. Ademas,
dotar de significado a estos conocimientos en la situacién y usarlos para
reproducir o representar las relaciones entre sus datos y condiciones. Involucra
también discernir si la solucién requiere darse como una estimacion o célculo
exacto, y para ello escoge estrategias, procedimientos, unidades de medida y
diversos recursos. El razonamiento l6gico en esta competencia es usado
cuando el estudiante realiza comparaciones, induce propiedades, explica a

través de analogias, teniendo casos particulares o ejemplos en el proceso de
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resolucion del problema.

Ademas, la dimension problemas contextualizados con ecuaciones de
primer grado la cual consiste en que el estudiante logre detallar equivalencias y
generalizar regularidades y el cambio de una magnitud con respecto de otra, a
través de propiedades que le permitan encontrar valores incognita, determinar
restricciones y hacer predicciones sobre el comportamiento de un fenémeno.
Para ello desarrolla ecuaciones, inecuaciones Yy funciones, usando
procedimientos, estrategias y propiedades para graficarlas, resolverlas o

manipular expresiones simbalicas.

Por ultimo, la dimensién problemas de gestion de datos y modelos
matematicos que consiste en que el estudiante analice datos de un tema de
interés, estudio o de situaciones contextuales, que permita elaborar
predicciones razonables, tomar decisiones y conclusiones respaldadas en la
informacion generada. Para ello, el estudiante recopila, organiza y representa
datos que le dan materia para el andlisis, interpretacion e inferencia del
comportamiento de las problematicas usando elementos estadisticos y

probabilisticos.
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En el capitulo 3 se aborda todo el proceso metodolégico de la investigacion
realizando la presentacibn del tipo de investigacion, variables
operacionalizacion, la poblacion, muestra y mencionando el instrumento a
utilizar en dicho proceso, pudiendo explicar los diversos procedimientos vy

métodos para el analisis de los datos. Por ello tenemos las siguientes partes.
3.1. Tipoy Disefo de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada ya que su finalidad fue resolver un
problema practico y determinar de qué manera influye el uso del software
“Kahoot” como estrategia de gamificacion en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico. De acuerdo a la Guia de Aprendizaje: Desarrollo y Disefio
del Proyecto de Investigacion (UCV, 2016, p. 20). Segun su fin, fue una
investigacion aplicada debido a que tiene la finalidad resolver de un problema
del contexto. De acuerdo a su caracter, la investigacion es experimental, pues
basandose en la metodologia experimental, estudia las relaciones de

causalidad para controlar los fenbmenos.

Es una investigacion longitudinal, segun su trayectoria temporal, debido
a que la informaciéon fue recogida en un momento Unico. De acuerdo a su
naturaleza, es un trabajo cuantitativo por centrarse especialmente en los
aspectos observables e idoneos de cuantificacion, ademas usa metodologia
empirico analitica y para analizar los datos recogidos hace uso de pruebas
estadisticas. Finalmente, la investigacion se orient6 a la aplicacion, adquiriendo

conocimientos para dar respuesta a problemas especificos (UCV, 2016, p. 23).

3.1.2 Disefio de investigacion

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Batista (2014, p.123) esta
dirigido a la aplicaciéon de un programa con dos grupos, experimental y de
control a fin de comparar resultados después de aplicar el instrumento (pre/post
test). En este estudio se involucra la manipulacion intencional de las variables

independientes, con la finalidad de ver las consecuencias que dicho proceso
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ocasiona en las variables dependientes, dentro de un proceso controlado por el

investigador. Su esquema se representa de la siguiente manera

Ge 01 X 02
Gc 01 - 02

Donde:
Ge = Grupo experimental (30 estudiantes)
Gc = Grupo Control (30 estudiantes)
O1 = Aplicacion del pre test
O2 = Aplicacion del post test

x = Tratamiento a la variable independiente

3.2. Variables y Operacionalizacién

3.2.1 Variables

Variable independiente: La gamificacion

Segun Gallego (2014) define la gamificacibn como la actividad que
emplea diferentes mecanicas y estrategias de juegos en contextos no
jugables, y de esa manera, las personas asuman ciertos comportamientos
propios del entorno del juego y no de la actividad pedagdgica. Pudiendo
definir la gamificacion como una técnica, método y estrategia dentro de una

actividad en un entorno de No-juego incorporando dinamicas ludicas.

Variable dependiente: Pensamiento l6gico matematico

Segun Andonegui (2004) lo I6gico es el pensamiento que es cierto. Por
ello determina como tres formas logicas del pensamiento: el concepto, el juicio
y el razonamiento. Cuando éstas son utilizadas dentro de las matematicas,
para dar solucion a ejercicios y problemas de acuerdo a meétodos establecidos

de una forma correcta, entonces se le llama pensamiento l6gico matematico.
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3.2.2 Operacionalizacion

Matriz de Operacionalizacion de la variable: Pensamiento Idgico

matematico, se muestra en anexo 5.

3.3. Poblacién y Muestra

3.3.1 Poblacion

Segun Tamayo y Tamayo (2003, p. 16) la poblacion es: “El total del
fendmeno a estudiar, donde las elementos poseen una caracteristica comun, la
gue estudia y origina los datos de investigacion”. En el presente trabajo de
investigacion, la poblacion fue de 140 estudiantes de la experiencia curricular
Pensamiento Logico Matematico del primer ciclo matriculados en el Programa

de Formacién Humanistica (curso general de diversas escuelas profesionales).

3.3.2. Muestra

Segun Hernandez, et al., (2014) define muestra como las componentes
gue se definen por ciertas caracteristicas a fin de mostrar una necesidad
representativa.

La muestra fue elegida por conveniencia para la investigacion y por
haberse observado la situacion problematica. La muestra fue no probabilistica
siendo un total de 60 estudiantes, distribuidos en un grupo de control y un

experimental de 30 estudiantes cada uno.

3.3.3 Muestreo

El muestreo fue intencional, pero se considero:

Criterios de inclusion:
v" Estudiantes matriculados en la experiencia curricular: pensamiento
I6gico matematico, ler ciclo del Programa de Formacion Humanistica.

v’ Estudiantes que asisten de manera regular.
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Criterios de exclusién

v’ Estudiantes con asistencia irregular

3.4. Técnicas e instrumentos de investigacién
3.4.1. Técnica

Segun Sanchez y Reyes (2015, p. 56): Las técnicas son el conjunto de
procedimientos y reglas que se orientan a establecer la relacion con el objetivo
0 sujeto de la investigacion. Segun el método de investigacién que se utilice,
las técnicas varian y se seleccionan. Existen técnicas indirectas y directas. La

técnica que se utilizé en el presente trabajo de investigacion, fue la evaluacion.

3.4.2. Instrumento

Los instrumentos son las herramientas que el investigador utiliza para
recoger los datos requeridos de una realidad en funcion a los objetivos de la
investigacion. Segun Sanchez y Reyes (2015, p. 56) sefalaron que “el
instrumento cuestionario constituyen un documento o formato escrito de
cuestiones o preguntas relacionadas con los objetivos del estudio”.

El instrumento aplicado a la muestra se muestra en anexo 3.

3.4.3. Validez del instrumento

Segun Hernandez et al. (2014, p. 204) la validez es considerada como
el grado en que un instrumento mide lo que se busca medir. El instrumento de
medicidon no necesariamente valida pero si debe ser confiable; en tal sentido,

es importante que sea confiable y legal.

La validez del instrumento, antes de aplicarse, se ejecutdo con la
participaron de cuatro expertos, cuya calificacién por cada uno de ellos resulté
aplicable, dando asi la conformidad de la validez del instrumento (ver Anexo
12).
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3.4.4. Confiabilidad del instrumento

La confiabilidad, esta referida al grado en que se aplican las pruebas, cuyos
resultados pueden ser iguales al utilizarse a una misma persona (Hernandez et
al.,, 2014). Por las caracteristicas del Instrumento aplicado (de caracter
Dicotdmico: sélo 2 alternativas de respuestas posibles 1=correcto -
O=incorrecto) la prueba utilizada para determinar su coeficiente de confiablidad
es el Test de Kuder Richardson-20 utilizando la siguiente formula:

)-S5

KR -—-20= (
K—-1
Para el caso de la valoracién del Coeficiente de Confiabilidad (Kuder

Richardson) se usa la tabla KR - 20: Anexo 13

Aplicando la formula Coeficiente de Confiabilidad (Kuder Richardson):

KR 20— 20 . 4.31
_(19)( 15.93)

KR-20=0.78
De acuerdo al célculo de confiabilidad de Kuder Richardson se obtiene el
resultado de 0,78 lo cual indica una confiabilidad Aceptable de la aplicacion del

instrumento.

3.5. Procedimientos

La variable independiente denominada gamificacion fue manipulada mediante
la aplicacién de un programa el cual se aplicé durante 10 sesiones utilizando el
software Kahoot con la finalidad de establecer la influencia sobre la variable
dependiente.

Adicional a la aplicacion del instrumento, se realiza la validacion del
instrumento por expertos de la instituciéon y la confiabilidad mediante una
prueba piloto aplicada a 30 participantes que tienen caracteristicas comunes a

la muestra

3.6. Meétodo de andlisis de datos

Los datos se sometieron a un ordenamiento, clasificandose en grupos de
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pretest y postest, tanto el grupo de control como el grupo experimental. Por el
tipo de datos (ordinal), se categorizo la variable y sus dimensiones en sus
respectivas categorias. Se registraron los datos, previa elaboracion de una
base de datos utilizando el software SPSS 25 en espafiol. Para presentar las
tablas de frecuencias y sus correspondientes figuras se hizo uso del SPSS 25y

el software Microsoft Excel 2016.

El analisis inferencial por la naturaleza de los datos (no tienen una
distribucion normal y datos categoricos), fue procesada con la prueba U de
Mann-Whitney, prueba no paramétrica que se aplica a dos muestras
independientes (Grupos experimental y control)

Para el célculo del estadistico U, a cada uno de los valores de las muestras se

le asigha su rango a construir.
ni(ny+ 1)

L'rl = Nqins + 9 — R]_
' 1
Uy = nyng + @ — Rs

Fuente: Henry B. Mann y D. R. Whitney - 1947.

Donde:
nly n2 representan los tamafios de muestra;
R1y R2 es la suma de rangos de las observaciones de las muestras 1y 2

El estadistico U viene a ser el minimo de Ul y U2.

3.6.1. Distribucion del estadistico

La prueba permite calculas el estadistico U, cuya distribucién para muestras
con mas de 20 observaciones se aproxima de manera adecuada a la
distribucién normal.

Cuando tenemos muestras lo suficientemente grandes, la aproximacion a la

normal, z, esta dada por la expresion siguiente:
z=(U—-my)/oy

Dénde:

ouy mu representan la desviacion estandar y la media de U si la hipotesis nula
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es cierta, y estan dadas por las siguientes formulas:

My = NqNo/ 2.
[ 112

ffnlng(nl +ny+ 1)
O = :
vy 12

Baremo Uso de la gamificacion en el desarrollo del PLM

El instrumento cuenta con un total de 20 items, cada uno de ellos evaluados
con 2 alternativas de respuesta (0,1), el puntaje maximo que alcanza el
instrumento es de 20 puntos, los cuales se dividen en 3 niveles o rangos,

presentados a continuacion:

Rangos Niveles
0 - 10 Inicio
11 - 14 Proceso
15 - 20 Logro

Fuente: Adaptacién del MINEDU.

3.7. Aspectos éticos

Se respetd los principios éticos de reserva de la identidad de los sujetos
estudiados; también se ha tenido en consideracion las citas referenciales de los
documentos y textos que se han utilizado en la presente investigacion
estrictamente el cumplimiento de la normativa vigente de la institucion donde se
realiza el estudio.

La presente investigacion se elaboré dando cumplimiento a los criterios
gue establece la institucion donde se realiza el estudio. Sobre la informacion
bibliogréafica se respetd derechos de autoria realizando citas y referencia de los
autores considerados. En cuanto a la aplicacion se contd6 con el
correspondiente permiso por medio de una Carta de presentacion firmada por
la Escuela de Posgrado de la UCV.
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V. RESULTADOS



En el capitulo 4 luego de la obtencion de los respectivos datos se desarrolla la
respectiva estadistica inferencial y descriptiva, presentando las pruebas de
normalidad y los respectivos contrastes entre las diversas hipotesis

presentadas para poder analizar los resultados obtenidos.

4.1. Estadistica Descriptiva

4.1.1. Andlisis del Pretest y Postest

Tabla 1
Logros obtenidos en la variable dependiente

Pre test Post test

control experimental control experimental
VD Inicio 18 21 10 5
Eggiiim'e”to 60,0% 70,0% 33,3% 16,7%
matematico Eroceso 10 8 11 6
33,3% 26,7% 36,7% 20,0%
Logro 2 1 9 19
6,7% 3,3% 30,0% 63,3%
Total 30 30 30 30
100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento de la investigacion

i v
woo% -~

80,0% - /

60,0% -

/ Logro
40,0% -
En proceso
20,0% -

En Inicio

0,0% } ! I ! }
Control Experimental Control ‘ Experimental

Pretest Postest

Figura 1. Logros obtenidos en la variable dependiente
Fuente: Tabla 1

En el andlisis del pre test se encontré que para el grupo control el 60% se
encuentra en inicio, 33,3% en proceso, y solo un 6,7% en logro; mientras que

para el grupo experimental un 70% se encuentra en inicio, 26,7% en proceso, y
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solo un 3,3% en logro. Se concluye que los grupos se encuentran en

condiciones similares antes de empezar el experimento.

En el post test se evidencia que para el grupo control el 33,3% se encuentra en
inicio, 36,7% en proceso, y un 30% en logro; mientras que para el grupo
experimental un 16,7% se encuentra en inicio, 20% en proceso, y un
mayoritario 63,3% de los estudiantes obtuvo un nivel Logro. Se concluye que
luego de aplicar el uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion en

los estudiantes estos presentan diferencias en sus niveles de logro.
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Tabla 2

Logros obtenidos para la dimension 1

Pretest Post test
control experimental control experimental

Dimension 1 Inicio 19 23 6 3
Problemas de

organizacién de 63,3% 76,7% 20,0% 10,0%

informacion y En 8 6 14 9

proporcionalidad  Proceso 26,7% 20,0% 46,7% 30,0%

Logro 3 1 10 18

10,0% 3,3% 33,3% 60,0%

Total 30 30 30 30

100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento de la investigacion

100,0%
80,0% -

60,0%
Logro

40,0% -

) En proceso
20,0%
En Inicio

10,0% '

Experimental ‘

20,0%

Control

0,0% | ‘

Experimental Control ‘

Pretest Postest

Figura 2. Logros obtenidos en la dimensién 1
Fuente: Tabla 2

En el analisis del pre test de la dimensidon 1 se encontré6 que para el grupo
control el 63,3% se encuentra en inicio, 26,7% en proceso, y solo un 10,0% ha
obtenido logro y para el grupo experimental un 76,7% se encuentra en inicio,
20,0% en proceso, y solo un 3,3% en logro. Se concluye que ambos grupos se
encuentran en similares condiciones antes de empezar el experimento.

En el post test se evidencia para el grupo control el 20% se encuentra en inicio,
46,7% en proceso, y un 33,3% en logro y para el grupo experimental un 10,0%
se encuentra en inicio, 30% en proceso, y un mayoritario 60% en logro. Se
concluye que luego de aplicar el uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacién en los estudiantes estos presentan diferencias en los niveles de

logro para la dimension 1
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Tabla 3

Logros obtenidos para la dimension 2

Pre test Post test
control experimental control experimental
Dimension 2 Inicio 18 17 12 6
Problemas de

ecuaciones de 60,0% 56,7% 40,0% 20,0%

primer grado En 12 12 16 9
Proceso

40,0% 40,0% 53,3% 30,0%

Logro 0 1 2 15

0,0% 3,3% 6,7% 50,0%

Total 30 30 30 30

100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento de la investigacion

100,0% -

80,0%

60,0%

Logro
40,0%
En proceso
20,0%
En Inicio
0,0%

Control

Control |

Experimental Experimental

Pretest Postest

Figura 3. Logros obtenidos en la dimensién 2
Fuente: Tabla 3

En el andlisis del pre test de la dimensién 2 se encontré que en el grupo control
el 60% se encuentra en inicio, 40% en proceso, y ho obteniéndose nivel logro y
gue para el grupo experimental 56,7% se encuentra en inicio, 40,0% en
proceso, y solo un 3,3% en logro. Se concluye que ambos grupos se
encuentran en condiciones similares antes de empezar el experimento.

En el post test se evidencia que para el grupo control el 40% se encuentra en
inicio, 53,3% en proceso, y un 6,7% en logro y para el grupo experimental un
20% se encuentra en inicio, 30% en proceso, y un mayoritario 50% en logro. Se
concluye que luego de aplicar el uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacién en los estudiantes estos presentan diferencias en los niveles de

logro para la dimension 2
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Tabla 4

Logros obtenidos para la dimension 3

Pretest Postest
control experimental control experimental
Dimension 3 Inicio 19 21 16 6
g;gl;nm;: gaetos 63,3% 70,0% 53,3% 20,0%
y modelos En 10 8 12 7
matematicos ~ Proceso 33,3% 26,7% 40,0% 23,3%
Logro 1 1 2 17
3,3% 3,3% 6,7% 56,7%
Total 30 30 30 30
100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento de la investigacion

100,0%

80,0%

60,0%
Logro
40,0%
En proceso
20,0%
En Inicio

o/ | | | \ |
0,0%
Control | Experimental Control | Experimental

Pretest Postest

Figura 4. Logros obtenidos en la dimensién 3
Fuente: Tabla 4

En el analisis del pre test de la dimensidon 3 se encontr6 que para el grupo
control 63,3% se encuentra en inicio, 33,3% en proceso, y solo un 3,3% en
logro y para el grupo experimental 70% se encuentra en inicio, 26,7% en
proceso, y solo un 3,3% en logro. Se concluye que ambos grupos se
encuentran en condiciones similares antes de empezar el experimento.

En el post test se evidencia que para el grupo control 53,3% se encuentra en
inicio, 40% en proceso, y un 6,7% en logro y para el grupo experimental 20%
se encuentra en inicio, 23,3% en proceso, y un mayoritario 56,7% en logro. Se
concluye que luego de aplicar el uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacién en los estudiantes estos presentan diferencias en los niveles de

logro para la dimension 3
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4.2. Pruebadenormalidad

Ho Sip = 0,05 los datos tienen una distribucion normal.
Hi Sip < 0,05 los datos no tienen una distribucion normal
El estadistico propuesto por Shapiro-Wilk es:

DZ

nS2

W =

Donde D es la suma de las diferencias corregidas.

Regla de decision.

p = 0,05 Los datos se distribuyen de forma normal.

p = 0,05 Los datos no se distribuyen de forma normal.

El test de Shapiro — Wilks propone que la hipotesis nula de una muestra se
distribuye de forma normal, que con un nivel de significancia 0,05 en contraste
con una hipoétesis alternativa que propone que la muestra no se distribuye de
manera normal.

Tabla 5.

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Grupo Estadistico gl Sig.
control  Pre test
Pensamiento Logico Matematico 701 30 000
Problemas de organizacion de informacion y
proporcionalidad ,683 30 000
Problemas de ecuaciones de primer grado ,624 30 ,000
Problemas de gestion de datos y modelos matematicos ,669 30 ,000
Post test
Pensamiento Légico Matematico 803 30 000
Problemas d'e organizacion de informacion y 806 30 000
proporcionalidad
Problemas de ecuaciones de primer grado , 754 30 ,000
Problemas de gestion de datos y modelos matematicos , 732 30 ,000
experi  Pre test
mental Pensamiento Logico Matematico 623 30 ,000
Problemas de organizacion de informacion y
proporcionalidad 559 30 000
Problemas de ecuaciones de primer grado ,700 30 ,000
Problemas de gestion de datos y modelos matematicos 623 30 000
Post test
Pensamiento Légico Matematico ,676 30 ,000
Problemas d_e organizacion de informacion y 706 30 000
proporcionalidad
Problemas de ecuaciones de primer grado ,758 30 ,000
Problemas de gestion de datos y modelos matematicos , 720 30 ,000

Fuente: SPSS 25
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Conclusion:

Para la variable pensamiento l6gico matematico y sus dimensiones tanto en el
pre test como el post test los datos no presentan una distribucion normal,
porque se observé que p < 0,05, por lo tanto la hipétesis nula de normalidad se
rechaza, siendo aceptada la no normalidad de datos, en tal sentido se usara
una prueba estadistica no paramétrica para la comparacion entre grupos:

Prueba U de Mann Whitney por ser 2 grupos.
Nivel de Significancia 5% (0,05)
Estadistico de prueba: U de Mann Whitney

Se usara la siguiente férmula del estadistico:

ni(ny+ 1)

Ul = ning + 9 Ry
' 1
Lrg = N4t + % — Rg
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4.3. Prueba de hipotesis general y especificas

Contraste de Hipétesis General

Ho (Mel = Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacion no influye significativamente en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico.

Ha. (Me1 # Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacién influye significativamente en el desarrollo del pensamiento

l6gico matematico.

Regla de Decision

Si p =0.05 Ho se rechaza

Tabla 6.
Valor del Estadistico Contraste.

Grupo Control (n=30) Experimental (n=30) Test U de
Mann-Whitney

Pre test desarrollo del pensamiento légico matematico

En Inicio En Proceso En Logro U= 402,000
Control 60,0% 33,3% 6,7% Z=-0,849
Experimental 70,0% 26,7% 3,3% p = 0,396
Post test desarrollo del pensamiento |6gico matematico

En Inicio En Proceso En Logro U=297,000
Control 33,3% 36,7% 30,0% Z=-2,431
Experimental 16,7% 20,0% 63,3% p =0,015

Fuente: SPSS 25

2(Logro)

1(En proceso)

0 1 2 3

MW G.Experimental ™ G. Control

Figura 5. Medianas de los niveles de desarrollo del PLM de los estudiantes de educacion
superior
Fuente: Tabla 6
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Conclusion:

De la tabla anterior se concluye que el nivel de logro del desarrollo del PLM,
tanto del grupo de control y experimental, presentan condiciones iniciales
similares en el pre test con U-Mann-Whitney con p=0,581 >0,05.
Por otro lado, en el post test nos muestran que ambos grupos presentan
diferencias significativas en sus niveles de logro con U-Mann-Whitney: p=0,015
< 0,05 siendo los del grupo experimental los que presentan mayores niveles de
logro.
Por lo tanto, podemos concluir que: El uso del software Kahoot como
estrategia de gamificacion influye significativamente en el desarrollo del PLM.
Asimismo, la figura correspondiente nos muestra la comparacion de las
medianas de ambos grupos, siendo el grupo experimental el que presenta

mayores niveles de logro.

Contraste de Hipotesis Especifica 1

Ho (Mel = Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion
no influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de
organizacion de informacion y proporcionalidad para el desarrollo del

pensamiento l6gico matematico.

Ha. (Me1 # Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion
influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de organizacion
de informacién y proporcionalidad para el desarrollo del pensamiento lo6gico

matematico.

Regla de Decision
Si p £0.05 Ho se rechaza
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Tabla 7.

Valor del Estadistico de Contraste.

Grupo Control (n=30) Experimental (n=30) Test U de
Mann-Whitney

Pre test problemas de organizacion de informacién y proporcionalidad

En Inicio En Proceso En Logro U= 385,000
Control 63,3% 26,7% 10,0% Z=-1,197
Experimental 76,7% 20,0% 3,3% p=0,231
Post test problemas de organizacion de informacién y proporcionalidad

En Inicio En Proceso En Logro U=324,000
Control 20,0% 46,7% 33,3% Z=-2,034
Experimental 10,0% 30,0% 60,0% P =0,042

Fuente: SPSS 25

2(Logro)

1(En proceso)

0 1 2 3

B G.Experimental mG. Control

Figura 6. Medianas de los niveles de los problemas de organizacion de
informacion y proporcionalidad de los estudiantes de educacion superior
Fuente: Tabla 7

Conclusion:

Se concluye que el nivel de logro de los problemas de organizacion de
informacion y proporcionalidad, tanto del grupo de control y experimental,
presentan condiciones iniciales similares en el pre test con U-Mann-Whitney
con p=0,231 >0,05. Por otro lado, en el post test nos muestran que ambos
grupos presentan diferencias significativas en su niveles de logro con U-Mann-
Whitney: p=0,042< 0,05 siendo los del grupo experimental los que presentan
mayores niveles de logro. Por lo tanto podemos concluir que: El uso del
software Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente en
el proceso de resolver situaciones de organizacion de informacién y
proporcionalidad para el desarrollo del PLM. Asimismo la figura
correspondiente nos muestra la comparaciéon de las medianas de ambos

grupos, siendo el grupo experimental el que presenta mayores niveles de logro.
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Contraste de Hipdtesis Especifica 2

Ho (Mel = Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion
no influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de

ecuaciones de primer grado para el desarrollo del PLM.

Ha. (Me1 # Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion
influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones

de primer grado para el desarrollo del PLM.

Regla de Decision: Si p <0.05 Ho se rechaza

Tabla 8.
Valor del Estadistico de Contraste.

Grupo Control (n=30) Experimental (n=30) Test U de
Mann-Whitney

Pre test problemas de ecuaciones de primer grado

En Inicio En Proceso En Logro U= 429,000
Control 60,0% 40,0% 0,0% Z=-0,361
Experimental 56,7% 40,0% 3,3% p=0,718
Post test problemas de ecuaciones de primer grado

En Inicio En Proceso En Logro U=249,000
Control 40,0% 53,3% 6,7% Z=-3,171
Experimental 20,0% 30,0% 50,0% P =0,002

Fuente: SPSS 25

2(Logro)

1(En proceso)

0 1 2 3

B G.Experimental mG. Control

Figura 7. Medianas de los niveles delos problemas de ecuaciones de primer grado
de los estudiantes de educacién superior
Fuente: Tabla 8
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Conclusion:

De la tabla anterior se concluye que el nivel de logro de los problemas de
ecuaciones de primer grado, tanto del grupo de control y experimental,
presentan condiciones iniciales similares en el pretest con U-Mann-Whitney con
p=0,718 >0,05.

Por otro lado, en el postest nos muestran que ambos grupos presentan
diferencias significativas en su niveles de logro con U-Mann-Whitney:
p=0,002 < 0,05 siendo los del grupo experimental los que presentan mayores
niveles de logro.

Por lo tanto podemos concluir que: El uso del software Kahoot como estrategia
de gamificacion influye significativamente en el proceso de resolver situaciones
de ecuaciones de primer grado para el desarrollo del PLM.

Asimismo la figura correspondiente nos muestra la comparacion de las
medianas de ambos grupos, siendo el grupo experimental el que presenta

mayores niveles de logro.

Contraste de Hipétesis Especifica 3

Ho (Mel = Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion
no influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de gestion

de datos y modelos matematicos para el desarrollo del PLM

Ha. (Me1 # Me2). El uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion
influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de gestion de

datos y modelos matematicos para el desarrollo del PLM

Regla de Decision

Si p <0.05 Ho se rechaza
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Tabla 9.

Valor del Estadistico de Contraste.

Grupo Control (n=30) Experimental (n=30) Test U de
Mann-Whitney

Pre test resolver problemas de gestidn de datos y modelos matematicos

En Inicio En Proceso En Logro U= 421,000
Control 63,3% 33,3% 3,3% Z=-0,521
Experimental 70,0% 26,7% 3,3% p = 0,602
Post test resolver problemas de gestién de datos y modelos matematicos

En Inicio En Proceso En Logro U=205,000
Control 53,3% 40,0% 6,7% Z=-3,845
Experimental 20,0% 23,3% 56,7% P =0,000

Fuente: SPSS 25

_ 2( LogrO)

O(Inicio)

0 1 2 3

W G.Experimental ™ G. Control

Figura 8. Medianas de los niveles de resolver problemas de gestion de datos
y modelos mateméticos de los estudiantes de educacion superior
Fuente: Tabla 9

Conclusion:

Se concluye que el nivel de logro del desarrollo del resolver problemas de gestion de
datos y modelos matematicos, tanto del grupo de control y experimental, presentan
condiciones iniciales similares en el pre test con U-Mann-Whitney con p=0,602>0,05.
Por otro lado, en el post test nos muestran que ambos grupos presentan diferencias
significativas en sus niveles de logro con U-Mann-Whitney: p=0,000 < 0,05 siendo los
del grupo experimental los que presentan mayores niveles de logro.

Por lo tanto, podemos concluir que: El uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacion influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de gestion
de datos y modelos mateméticos para el desarrollo del PLM

Asimismo, la figura correspondiente nos muestra la comparacion de las medianas de

ambos grupos, siendo el grupo experimental el que presenta mayores niveles de logro.
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V. DISCUSION



A partir de los hallazgos encontrados y de acuerdo a los resultados obtenidos
del estudio, y teniendo en cuenta el problema, la hipo6tesis general y las

hipdtesis especificas de investigacion se logra establecer

En relaciéon a la hipo6tesis general, de los resultados obtenidos se
evidencia que existe un p=0,015<0.05 lo que demuestra que el uso del
software Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente en
el desarrollo del PLM. Esto coincide con Morocho (2018) que justifica la
aplicacion de programas que mejoren la disposicion de los estudiantes al
aprendizaje de asignhaturas de formacion académica, lo cual se apoya en el
PEN al 2021(2007) que en su OE5 menciona que la educacion superior de
calidad es un factor para el desarrollo efectivo de las competencias con el uso
efectivo de las TICS.

En relacidn a la hipétesis especifica 1, de los resultados obtenidos se
evidencia que existe un p=0,042<0,05 lo que demuestra que el uso del
software Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente en
el proceso de resolver situaciones de organizacion de informacion vy
proporcionalidad para el desarrollo del PLM. Esto coincide con Ruiz, Camarena
y del Rivero (2016) que justifica el uso del software apoyo los procesos
operacionales en prerrequisitos desarrollando habilidades operativas fijados en
Su objeto de aprendizaje, que se apoya en la teoria del aprendizaje de Bruner
gue nos menciona que los conceptos matematicos van de lo concreto a lo

abstracto para la resolucion de problematicas.

Luego en relacion a la hipétesis especifica 2, de los resultados
obtenidos se evidencia que existe un p=0,002<0,05 lo que demuestra que El
uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion influye
significativamente en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones de
primer grado para el desarrollo del PLM. Esto coincide con Coimbra, Cardoso y
Mateus (2015) que justifica la inclusion de estrategias tecnoldgicas que ayuden
en la mejora del aprendizaje en matematicas, pudiendo en ello resolver
situaciones de ecuaciones de primer grado, lo cual se apoya en el PEN al
2021(2007) que en su OE5 menciona que la educacion superior de calidad es
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un factor para el desarrollo efectivo de las competencias con el uso efectivo de
las TICS.

Respecto a la hipétesis especifica 3, de los resultados obtenidos se
evidencia que existe un p=0<0,05 lo que demuestra que El uso del software
Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente en el
proceso de resolver situaciones de gestion de datos y modelos matematicos
para el desarrollo del PLM. Esto coincide con Ponce (2018) que justifica la
implementacion de software educativo para resolver situaciones que incluyan
gestion de datos y modelos matematicos para la mejora del aprendizaje del
PLM, lo cual se apoya en el PEN al 2021(2007) que en su OE5 menciona que
la educacién superior de calidad es un factor para el desarrollo efectivo de las
competencias con el uso efectivo de las TICS.

Asi mismo, segun la teoria de las inteligencias multiples de Gardner
(1983) la inteligencia logico matematica se motiva por la utilizacion de
estrategias que influyan en el uso de razonamientos abstractos para la solucién

de problemas contextuales del entorno.

En conclusion estéa investigacion da cumplimiento al OE5 del PEN con
respecto a la educacion superior de calidad como factor para el desarrollo y
competitividad nacional para asegurar una efectiva formacién en competencias,
uso optimo de TIC con enfoque intercultural, teniendo en las estrategias de
gamificacion con el uso del software Kahoot una manera de cOmo se puede

desarrollar el PLM en estudiantes de  educacion  superior.
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VI. CONCLUSIONES



El presente trabajo, titulado uso de la gamificacion en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion superior, brinda

las siguientes conclusiones:

PRIMERO: Se determin6 que el uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacién influye significativamente en el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico, segun el Test U de Mann-Whitney con un p valor de 0,015<0,05.

SEGUNDO: Se determiné que el uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacién influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de
organizacion de informaciéon y proporcionalidad para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico; segun el Test U de Mann-Whitney con un p
valor de 0,042<0,05.

TERCERO: Se determind que el uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacion influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de
ecuaciones de primer grado para el desarrollo del pensamiento légico

matematico; segun el Test U de Mann-Whitney con un p valor de 0,002 <0,05.

CUARTO: Se determin6é que el uso del software Kahoot como estrategia de
gamificacién influye significativamente en el proceso de resolver situaciones de
gestion de datos y modelos matematicos para el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico; segun el Test U de Mann-Whitney con un p valor de
0,000<0,05.
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VIl. RECOMENDACIONES



Teniendo como referente las conclusiones de la investigacion realizada y en
base a las situaciones surgidas durante la elaboracion de la presente

investigacion, se puede realizar las siguientes recomendaciones:

PRIMERO: Para posteriores investigaciones, el investigador pueda ampliar el
namero de participantes, abarcando una mayor poblacién para poder analizar
un numero mayor de grupos experimentales y de control pudiendo llegar a
mejores resultados, en base a la aplicacién de otros métodos y técnicas de

investigacion.

SEGUNDO: Que los docentes de la Universidad del programa de Formacién
Humanistica, donde se ubica la experiencia curricular de Pensamiento Légico,
cambien los métodos tradicionales de ensefianza del PLM e incluyan

estrategias de gamificacion en las metodologias de ensefianza.

TERCERO: La Jefatura de Formaciéon Humanistica debe programar talleres de
capacitacién sobre estrategias de gamificacion donde se pueda ensefiar a los
docentes el uso de softwares como Kahoot, Socrative, Quizizz, u otros que

permitan el desarrollo del PLM.

CUARTO: A los estudiantes e investigadores, tomando en cuenta los
resultados de este estudio, pueden investigar otros factores relevantes que
influyan en el desarrollo del PL tales como niveles de ansiedad, factores
emocionales, creencias con respecto a la asignatura, modalidad remota y/o a

distancia, como algunas posibles opciones.
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VIll. PROPUESTA



PROPUESTA PEDAGOGICA PARA DESARROLLAR
ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION QUE INFLUYAN EN EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

AUTOR:
GODOY CEDENO, CARLOS ENRIQUE

LIMA — PERU
2020
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DATOS GENERALES:

1.1. Institucién universitaria : Universidad Cesar Vallejo

1.2. Lugar : Lima

1.3. Dirigido a : Docentes del Programa de
Formacion Humanistica

1.4. Investigador : Mgtr. Godoy Cedeiio Carlos Enrique

1.5. Duracion : 10 sesiones de aprendizaje

Fundamentacion:

Después de haber concluido la investigacion que lleva por titulo:

Uso de la gamificacibn en el desarrollo del pensamiento légico

matematico en estudiantes de educacion superior en una universidad

privada de Lima, 2020, y habiéndose establecido que el uso del software

Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente en el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico; es conveniente plantear

una serie de acciones que pueden ejecutarse durante el proceso de
enseflanza aprendizaje de la experiencia curricular de Pensamiento

LAgico como previo o inicio de las actividades del semestre académico.
La responsabilidad que tienen los docentes en la formacién e

instruccion de los estudiantes, sugiere poder capacitarse en el uso de
estrategias y formas de trabajo para aplicar de manera efectiva en el
proceso de aprendizaje, para de esa forma lograr en los estudiantes un
mejor desempefio en la experiencia curricular aplicando la gamificacién
como estrategia de aprendizaje.

Objetivos:

3.1. Capacitar a los docentes del Programa de Formacion
Humanistica encargados de la experiencia curricular de
Pensamiento Légico, en el conocimiento y aplicacion de
estrategias de gamificacion, para lograr rendimientos estudiantiles
y desempefios académicos de mayor calidad.

3.2. Fomentar y promover las capacidades y habilidades
correspondientes a la inteligencia logico matemética de los
estudiantes, pudiendo los docentes con las estrategias

apropiadas descubrir las potencialidades y capacidades
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3.3.

4.1.

4.2.

intelectuales que mejore sus habilidades en la experiencia

curricular.

Lograr aplicar diversos softwares durante la propuesta de

capacitacion, para hacer del ejercicio docente una oportunidad de

descubrir en los estudiantes actitudes y aptitudes investigadoras,

adaptando el manejo presencial del curso, a una propuesta

remota y/o a distancia.
V. CONTENIDO TEMATICO
ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION: Ensefar a los docentes la

aplicacion adecuada de las etapas de la gamificacion haciendo

uso del software educativo. Dichas etapas son:

1.

MOTIVACION: Crear una motivacion para que los estudiantes
entren en el juego educativo usando el software respectivo,
dejando informado cuales seran las recompensas durante la
aplicacion

ACCION: El estudiante realiza las acciones necesarias para
poder lograr la recompensa

RECOMPENSA: Es el momento en que el estudiante recibe
Su recompensa, teniendo cuidado en no haber creado falsas
expectativas sino como han sido imaginadas, pues puede
generar resultados negativos.

LOGRO: Es el estado que generamos en el estudiante al
alcanzar la meta propuesta y obtener la recompensa
esperada, pues esto permite regresar al momento inicial del

proceso de aprendizaje y volver aplicar la estrategia.

SOFTWARE EDUCATIVOS: Capacitar a los docentes en el uso y

aplicacién adecuada de los softwares educativos.

1.

o ~ wN

Kahoot

Socrative

Quizizz

Google Form ( Formularios Online)
Blackboard Ultra
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V. RECURSOS DIDACTICOS
En el desarrollo de esta propuesta, a manera de sugerencia, se
emplearan los siguientes recursos educativos:
e Modulos con contenidos correspondientes a los temas
seleccionados
e Presentaciones en MS Power Point, Prezi
e Aulas multimedia de la universidad privada
e Pizarras acrilicas y/o interactivas
e Plumones
e Diarios y revistas, de complementacion a los modulos
VI.  CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Se desarrollard la propuesta en 10 sesiones de aprendizaje

teniendo en cuenta el siguiente cronograma de actividades

INTERVENCIONES

ACTIVIDADES

zO0O—-—unmn
ZzO0O—-—unmn
zO0—-—unmn
ZO0—-—ovmwn
ZO0—-—uvmwn
zO0O—-—unmn
zO0O—-—ovmwn
ZO0—-—uvmwn

[
N
w
I
o
=)
~
®

ZO0—-—uvmwn

©

ZO0-uvmn

or

Aplicacion de pretest (Ficha de evaluacion)

Capacitacion en estrategias de gamificacion
y software educativo

Aplicacidn de posttest (Ficha de evaluacion)

VIl.  EVALUACION:

Antes de la ejecucion de la presente propuesta se administrara un
pretest y al final del desarrollo de la misma se aplicara un postest para
determinar la efectividad de la presente propuesta.

Durante el desarrollo de la misma la evaluaciébn serd constante,
asegurando el logro de los conocimientos precisos entendiendo las fases de la
gamificacién y las multiples aplicaciones de los softwares propuestas en el

desarrollo de la capacitacion
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ANEXOS



ANEXO N° 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA DEL PLAN DE INVESTIGACION

TITULO: Uso de la gamificacion en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion superior en una universidad privada de Lima, 2020

Problema

Obijetivo

Hipotesis

Variables e indicadores

PROBLEMA GENERAL
¢De qué manera influye el
uso del software “Kahoot”
como estrategia de
gamificacion en el
desarrollo del pensamiento
l6gico  matematico  en
estudiantes de educacion
superior en una universidad
privada de Lima, 20207

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

1.- ;De qué manera influye
el uso del software
“Kahoot” como estrategia
de gamificacion en el
proceso de resolver
situaciones de organizacion
de informacién y
proporcionalidad para el
desarrollo del pensamiento
I6gico matematico?

2.- ¢De qué manera influye
el uso del software
“Kahoot” como estrategia
de gamificacion en el
proceso de resolver

OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia del
uso del software “Kahoot”
como estrategia de
gamificacion en el desarrollo

del pensamiento l6gico
matematico.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

1.- Determinar la influencia
del uso del software “Kahoot”
como estrategia de

gamificacién en el proceso de
resolver situaciones de
organizacién de informacion y
proporcionalidad  para el
desarrollo del pensamiento
I6gico matematico.

2.- Determinar la influencia
del uso del software “Kahoot”
como estrategia de
gamificacion en el proceso de
resolver situaciones de
ecuaciones de primer grado

para el desarrollo  del
pensamiento l6gico
matematico.

HIPOTESIS GENERAL

El uso del software Kahoot
como estrategia de
gamificacion influye
significativamente  en el
desarrollo del pensamiento
l6gico matematico

HIPOTESIS
ESPECIFICAS

1.- El uso del software Kahoot
como estrategia de
gamificacion influye
significativamente en el
proceso de resolver
situaciones de organizacién de
informacion y
proporcionalidad  para el

desarrollo  del
l6gico matematico

pensamiento

2.- El uso del software Kahoot
como estrategia de
gamificacion influye
significativamente  en el
proceso de resolver
situaciones de ecuaciones de
primer grado para el desarrollo
del  pensamiento l6gico
matematico.

Variable independiente: La gamificacién

Variable dependiente: Pensamiento l6gico matematico

Dimensiones Indicadores [tems Escala de Niveles o
medicién- rango
1,23,
Problemas de L 4 Escala
organizacion | ©Organizacion de Nominal
de informacion | informacion Correcto (1) | Logro (15 a
Y, . Proporcionalidad 7,8,9, | Incorrecto(0) 20)
proporcionalid 10
ad En Proceso
(11 - 14)
16,17, Inicio (0 - 10
18, 19,
. . 20
Problemas Ecuaciones de Primer
. Grado
contextualizad
0s con
ecuaciones de
primer grado
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situaciones de ecuaciones de
primer grado para el
desarrollo del pensamiento
I6gico matematico?

3.- ¢(De qué manera influye
el uso del software
“Kahoot” como estrategia
de gamificacion en el
proceso de resolver
situaciones de gestién de
datos y modelos
matematicos para el
desarrollo del pensamiento
I6gico matematico?

3.- Determinar la influencia
del uso del software “Kahoot”
como estrategia de
gamificacién en el proceso de
resolver situaciones de gestion
de datos y modelos
matematicos para el desarrollo
del pensamiento logico.

3.- El uso del software Kahoot
como estrategia de
gamificacion influye
significativamente en el
proceso de resolver
situaciones de gestion de datos
y modelos matematicos para el
desarrollo del pensamiento

l6gico matematico.

Problemas de 56

gestion de Interpretacion de
datos y graficas
modelos

Aplicacion de la

funcion lineal 11,12, 13, 14, 15

matematicos

Disefio de investigacién

Poblacion y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar

Enfoque: Cuantitativo

Disefio: Cuasi experimental

Poblacién:
La poblacidn esta dada por 140
estudiantes del primer ciclo de
una universidad privada de
Lima
Muestra:
La muestra esta constituida por
2 grupos de la experiencia
curricular de pensamiento
I6gico. Un grupo de control
GC( 30 estudiantes) y un
grupo experimental GE( 30
estudiantes) del primer ciclo
de una universidad privada de
Lima.

Técnicas:

Evaluacion

Instrumentos:

Se aplicara un instrumento de
recoleccion de datos que
consistird en una evaluacion
de pre y post-Test, la cual se
aplicard a los estudiantes de la
muestra del primer ciclo de
una universidad privada de
Lima

Descriptiva:

Inferencial:

El tratamiento estadistico se utilizara la estadistica descriptiva e inferencial.
Para la prueba de hipotesis se utilizara la prueba U de Mann Whitney

Los analisis estadisticos se realizaran utilizando el programa SPSS.

Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variables




Matriz de Operacionalizacion de la variable: Pensamiento Légico Matematico

Variable Definicién conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Numero de ESC&|§'=1 de
operacional ltems medida
eOrganizacion de informacion 1,2,3,4 Escala nominal
Problemas de
Segun Andonegui organizacion de e Proporcionalidad 7,8,9,10
(2004) se entiende Para ser |nforma_C|on IY dad Correcto (1)
o como l6gico al  medida, la Proporcionafida Incorrecto (0)
) pensamiento que es variable
';: correcto. Por ello pensamiento Problemas
= determina como tres logico contextualizados  eEcuaciones de primer grado 16, 17,18, Niveleso
[ formas Iog|cas matematico se con ecuaciones de 19, 20 Rangos:
<§( fundamentales del ha primer grado
o pensamiento: el operacionalizado Logro
) concepto, el juicio y el tomando como (15 -20)
Q razonamiento. Cuando fundamento el En proceso
9 las mismas son curriculo (11-14)
@) utilizadas dentro de la nacional de Ia Inicio
= rama de las  educacion Problemas de eInterpretacion de gréaficas 5,6 (0-10)
u matematicas, para basica (2016) gestion de datos y
2 resolver  ejercicios y modelos e Aplicaciones de la funcion lineal 11, 12, 13,
2 problemas de acuerdo matematicas 14, 15.
w a procedimientos
o establecidos de una
forma correcta,

entonces se le llama
pensamiento l6gico
matematico.

Adaptado: tomado del silabo de la experiencia curricular de Pensamiento Logico 2019 — Il y el Curriculo Nacional de la Educacién Béasica (2016)



Anexo 3: INSTRUMENTO RECOLECCION DE DATOS
PRE TEST - POST
TEST
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Escuela Académica Profesional
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2020

2 @ Garantia para seguir formando

profesionales emprendedores

CAM PUS con rostro humano
LICENCIADOS
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INDICACIONES

Lee cada problema con mucha atencion
Luego, resuelve cada pregunta y marca la respuesta correcta.
Si necesitas volver a leer la pregunta, puedes hacerlo.

Solo debes marcar una respuesta por cada pregunta.

* % o+ % %

Usa solo lapiz para marcar.

DURACION DE LA PRUEBA 90 minutos

PROBLEMA (1)

En el mes de diciembre con 31 dias una persona del distrito de San Juan de
Lurigancho elije consumir leche y/o café. Se sabe que 18 dias consumi6 café y 24 dias
consumié leche. Si cada dia del mes se consumié alguna de las bebidas, ¢ Cuantos
dias realizé el consumo de ambas bebidas durante el mes?

® 13dias
® 9dias
© 11dias
® 8dias

PROBLEMA (2)

En la zona de Jicamarca se realiza una encuesta a una muestra de 50 personas sobre
su acceso a los servicios basicos de agua potable y/o luz eléctrica en sus domicilios.
Si 19 personas respondieron tener el servicio de luz eléctrica, 36 personas
respondieron tener el servicio de agua potable ;Cuantas personas manifestaron tener
solo el servicio de luz eléctrica?

@® 10 personas
12 personas
© 14 personas
© 16 personas

1  PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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PROBLEMA (3

En una encuesta realizada a 500 estudiantes de una universidad de Lima Este sobre
los servicios de transporte utilizados para llegar a su centro de estudios usan el
servicio de buses y/o el tren eléctrico. 220 estudiantes manifiestan usar el servicio de
buses, 350 usan el servicio del tren eléctrico y 30 por vivir en las cercanias se trasladan
a pie. ¢ Cuantos estudiantes usan para su traslado solamente tren?

® 250 personas
® 120 personas
© 110 personas
©® 100 personas
PROBLEMA (3)

Durante 24 dias de trabajo un obrero utiliza 2 maquinas para sus labores. Si 15 dias
hizo uso de la maquina A y 18 dias hizo uso de la maquina B.,  Cuantos dias utilizd
ambas maquinas en su trabajo?

® 12dias
® 11dias
© 10dias
©® 9dias

2 PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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PROBLEMA (5)

La fuerza laboral en el Peru es un factor importante en los procesos estadisticos pues nos permite realizar proyectos

de inversion adecuados en funcidn de dicha informacién. Por tal motivo estudiantes de Lima Este usando la siguiente

infografia tratan de responder:

DIA INTERNACIONAL DEL TRABAJO

Radiografia de la fuerza laboral peruana

16.1 MILLONES ve rabajadores
- - -
SEXO TIPO DE EMPLEO

Con porcentaje %) (en porcentaje %)

MUIERES HOMBRES FORMAL INFORMAL

et
NIVEL EDUCATIVO

EDAD
33.9% Primaria 26,1%
Secundaria 42.4%
4840
SUpetios 14,9%
10 universitaria
17.7%

Superior
universitariy, 10038

Ge ta poblacion ocupada crecio el numero

promedio format tiene sequro de de trabajadores.
en el 2016 pension de Jubilacion con empleo formal

Del total de trabajadores mencionados; que cantidad de personas son mujeres:

7 051 800 mujeres
9408 200 mujeres
9 048 200 mujeres
7 510 800 mujeres

©00®®

PROBLEMA (6)

Usando la infografia anterior responder; éCual es la diferencia porcentual entre el nivel educativo secundaria con

respecto al nivel superior universitario

25,8%
27,6%
42,4%
16,6 %

©0®@®>

3 PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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PROBLEMA (7)

Dos docentes de la escuela de Administracion de una universidad de Lima Este
observan que sus edades se relacionan en una proporcion de 7 a 5. Si dentro de 10
afos la relacion sera en proporcién de 4 a 3. Hallar la edad del mayor de los docentes.

@ 50 aros
® 60 afios
© 70 aros
©

80 afos

PROBLEMA

Carlos es estudiante de Negocios Internacionales. Al realizar la compra de un producto
cuyo precio en lista es de S/ 150, le ofrecen un descuento del 20%, adicionalmente
por tener tarjeta de cliente exclusivo le ofrecen 5% adicional de descuento. ¢ Cual fue
el precio final que pago por el producto?

®  S/112,50

® S/125

© S/114

® S/135

4 PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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PROBLEMA (9

Alberto analiza el volumen de ventas de una empresa de alimentos. Observa que en
marzo vendié 450 toneladas de productos, mientras que en abril solamente vendié 400
toneladas de productos. ¢ Cual fue la variacion porcentual del volumen de ventas?

® 11,11 %
® -12,50%
© -“M11%
() 12,50 %
PROBLEMA (0)

Luis comentd que en la empresa que va a realizar practicas pre profesionales, ubicada en la zona
industrial de San Juan de Lurigancho para realizar el pago del sueldo de un trabajador se tenia en
cuenta los afos de servicio y las tardanzas en el periodo de pago mensual. Si el sueldo era
directamente proporcional a los afios de servicio e inversamente proporcional a las tardanzas del
mes. Entonces un empleado recibia S/ 6000 por trabajar 8 afos y haber llegado 3 veces tarde.
Averiguar el pago de un trabajador que tenia 6 afios de servicio y 2 tardanzas.

@®  S/5600
® S/6750
©  S/8500
©®  S/7500
5 PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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PROBLEMA (1)

Por camparia escolar se dispone alquiler un espacio en un campo ferial por S/ 6 000 en el cual se
realizara la venta de calzado escolar. El proveedor ofrece cobrar cada par de zapatos a S/ 45,
pudiendo el vendedor ofrecer en el tiempo que dure la camparia escolar a S/ 60. Para lograr una

ganancia de S/ 3 000. ;,Cuantos pares de calzado escolar habria que vender?

® 100 pares de calzado escolar
® 600 pares de calzado escolar
© 250 pares de calzado escolar
©® 500 pares de calzado escolar
PROBLEMA (2)

Un grupo de estudiantes de contabilidad de la Universidad Maria Auxiliadora saben que los costos
fijos para iniciar un negocio ascienden a S/ 50000 sabiendo que producir los articulos a vender
cuestan S/ 100. Ademés decide poner a la venta los articulos en S/ 180. Segun estos datos,
¢, Cuantos articulos habria que producir para llegar al punto de equilibrio?

® 500 productos
® 625 productos
© 600 productos
© 525 productos
6  PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO

75



PROBLEMA (13

Con los mismos datos del problema 12 los contadores desean saber ;Cuantos articulos se
deberian vender para generar una ganancia de S/ 50 0007

® 1250 productos

® 1000 productos

© 625 productos

() 1200 productos

PROBLEMA

Los estudiantes de contabilidad han analizado de manera adecuado los datos anteriores y se

disponen averiguar; ¢, Cudl es el costo por iniciar la venta de 500 articulos?

® S/ 50000
®  S/100000
©  S/150000
©®  S/200000
7 PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO

76



PROBLEMA (15

El precio inicial de compra de un articulo es de S/ 2 000. Al pasar 3 afios el mismo articulo tiene un
valor de S/ 1 400. Si se deprecia linealmente. Luego de 5 afos. ¢Cual sera el valor del articulo al
finalizar el quinto afio?

® S/1350
® S/1300
© S/1200
© S/1000
PROBLEMA

La municipalidad de San Juan de Lurigancho desarrolla diversas actividades de responsabilidad
social las cuales incluyen eventos culturales. En uno de estos eventos asistieron 450 personas
entre hombres y mujeres logrando una recaudacion de S/ 5 500. Si el aporte de cada hombre fue

de S/ 15y de cada mujer S/ 10. 4 Cuantos hombres asistieron al evento de responsabilidad social?

® 250 hombres
200 hombres

®
© 150 hombres
() 100 hombres

8  PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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PROBLEMA (i?)

En una visita comunitaria a la zona de Mangomarca un practicante de psicologia observa que la edad de un padre y su

hijo son respectivamente 52 afios y 16 afios. Hace cuantos afios la edad del hijo era la séptima parte del padre.

® 10afios
® 8afios
© 7 afios
©® 6 afios
PROBLEMA

Dos hermanos que viven en la zona Canto Grande al comparar sus ahorros observan que uno tiene
el triple del otro. Si entre ambos logran juntar S/ 3600. ¢ Cuanto tiene el que presenta mas ahorro?

® S/ 900

® S/ 1200

© S/ 2700

© S/ 1500

9 PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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PROBLEMA

Luego de un proceso de capacitacidon docente en una universidad de Lima 6 docentes deciden salir almorzar. Deciden
pagar la cuenta en partes iguales, pero como dos de ellos no tienen efectivo los restantes deben realizar un aporte de

S/ 20 adicionales al aporte original. ¢ Cuanto es la cuenta a pagar?

® s/150
® s/180
© s/200
© /240
PROBLEMA

Pedro tiene S/ 400 y Amanda S/ 350. Ambos se compran el texto del curso de Pensamiento Légico, por lo que después
de la compra, a Amanda le quedas las cinco sextas partes del dinero que le queda a Pedro. Calcular el precio del texto
de Pensamiento Ldgico.

® /150
® s/100
© s/80
© s/70
10 PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO 2020 MGTR. CARLOS ENRIQUE GODOY CEDENO
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Anexo 4 Fichatécnicadel Instrumento

Ficha técnica del instrumento

Nombre del instrumento: Evaluacién (Pre Post Test)

Autor: Mgtr. Carlos Enrique Godoy Cedefio

Lugar: Lima, Peru

Fecha de aplicacion: Enero del 2020

Objetivo: Determinar la influencia del uso del software “Kahoot” como estrategia de
gamificacién en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico

Margen de error: 5%

Observacion: Instrumento aplicado de manera remota (Formulario Google Drive - Online)

Nota: Modelo de ficha tomado de la Guia: Disefio y Desarrollo del Proyecto de Investigacién (2016)
UCV.
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Anexo 5. PROGRAMA DE
APLICACION

PROGRAMA: “Kahoot! en el Pensamiento Légico”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 LE ; Universidad Cesar Vallejo — Lima Este
1.2 DIRECTORA : Mgtr. Jenny Melchor Canevaro

1.3 NIVEL : Superior

1.4 RESPONSABLE DE 3 Mgtr. Carlos Enrique Godoy Cedefio

II. OBJETIVO DEL PROGRAMA

Determinar de qué manera influye el uso del software “Kahoot” como estrategia de

gamificacion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

M. METODOLOGIA
La metodologia a ser aplicada en el programa sera la siguiente:

1. En un primer momento, se aplicara un pre test a los estudiantes de la muestra del
grupo experimental y grupo de control consistente en la aplicacion de una ficha de

evaluacion como instrumento de recoleccion de datos

2. Seguidamente, se procedera a la aplicacion de las intervenciones en un numero de 10
de las 16 sesiones que consta la experiencia curricular de pensamiento ldgico

perteneciente al primer ciclo del plan curricular de la universidad.

3. Después de las intervenciones, se aplicara el post test a la muestra para luego

analizar y comparar resultados segin la estadistica.

IV. MUESTRA

La Muestra esta constituida por 40 estudiantes de primer ciclo distribuidos en 20 en el
grupo de control y 20 en el grupo experimental
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V. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Para el desarrollo del programa se ha establecido un Cronograma de aplicacion de los test

usando el software Kahoot!, segun el detalle siguiente:

ACTIVIDADES INTERVENCIONES

- ~ 5 w s| = 2| w e sl 2| %5 o = 3':
ERe| £ | Eef| Eef|l ]kl 5855 |55 &2
1283 | 334|535\ 329 %35 35|38 |Fe | 3S
FIE| & ZE2E| 22| 254 23E| 2&E| £ 7 - ﬁgl\

Aplicacion de pre

test  (Ficha de| X

evaluacion)

Aplicacion del

software online X X X X | X X X X

(Kahoot!)

Aplicacion de post

test  (Ficha de X

evaluacion)

VI RECURSOS

6.2. Humanos:

v Docente aplicador del programa

v Estudiantes de educacion superior

Mgrt. Carlos Enrique Godoy Cedeiio

RESPONSABLE



Anexo 6. Sesiones de Aprendizaje
Sesién 6

I) DATOS GENERALES

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA : FORMACION HUMANISTICA
2. EXPERIENCIA CURRICULAR : PENSAMIENTO LOGICO
3. SEMESTRE ACADEMICO : 2020- 0

4. CICLO/SECCION :1/ BARQ1

5. SESION : 06

6. FECHA :24/02/ 2020

7. DOCENTE : Mgtr. Carlos Godoy Cedefio

IT) PROGRAMACION

RESULTADO DE CONTE’NIDOS/ TE EVIDENCIAS DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE MATICA APRENDIZAJE
v Infiere informacién de | v' Razonesy v Informe de v" Rubrica N° 06
casos seleccionados de Proporciones resolucién de
diversos contextos, | ¥' Magnitudes situaciones
usando  principios  de proporcionales problematicas
proporcionalidad y contextuales
graficos diversos. aplicando
proporcionalidad.

IIT) SECUENCIA METODOLOGICA

ACTIVIDADES DE INICIO

MEDIOSY
MATERIALES

TIEMPO

v" Declaran haber revisado la informacién publicada en la
plataforma TRILCE. AGENDA N° 06.

v" Visualizan y analizan la situaciéon problemiética presentada
en la diapositiva N°06 pata su posterior discusion.

lluvia de ideas la pregunta planteada en la diapositiva

1. ¢Qué significa 1:100 y 1:8?, squé es una razén? , ¢ qué

2. Si las medidas de un auto de coleccién son:
largo 12 cm, alto 4 cm, ancho 6 cm, cuales seran las
medidas del auto en tamafio real a una escala de 1:32?

v" Intercambian respuestas demostrando respeto a las
actuaciones de los demas y aclaran sus ideas.

v" Contestan de manera individual a través de la técnica de Agenda N° 06

es una proporcion? Video reunion

N°06 Diapositiva N° 06 5

10
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v

Atienden con responsabilidad el resultado de aprendizaje
de la unidad.

ACTIVIDADES DE PROCESO VS Y | TIEMPO

v' Reflexionan sobre los conceptos 7y definiciones
importantes identificadas en la revision de la Guia
Practica N°05 publicada en la plataforma TRILCE y 5
explicadas por el docente con la ayuda de la Diapositiva
N® 06. Guia Practica N° 05 15

v Interiorizan los conceptos de razén, razén aritmética,
razén geométrica, proporcion, proporcion aritmética y
proporcién geométrica reconociendo sus elementos y Diapositiva
estableciendo propiedades matematicas con el refuerzo de N° 06
la Diapositiva N° 06.

v’ Participan activamente a través del VIDEO REUNION 30
aplicando los conceptos de razones y proporciones en la
soluciéon de situaciones problematicas contextuales Video reunién
propuestas por el docente y planteadas en la Guia Practica
N° 05.

v" Observan situaciones problematicas de contexto real y o 20
compara magnitudes directamente e inversamente Guia Practica N” 05
proporcionales e identifican magnitudes directas e
inversamente proporcionales mostradas en la Diapositiva Diapositiva
N*06. N° 06 15

v" Prestan atencién a los conceptos sobre proporcionalidad
compuesta y su aplicacién en la solucién de problemas asi
como conceptos de reparto proporcional directo e
inverso y su aplicaciéon en la solucién de situaciones Diapositiva
contextuales expuestas en la Diapositiva N°06. N° 06 30

v’ Participan activamente a través del VIDEO REUNION
aplicando los conceptos de proporcionalidad compuesta y
sobre reparto proporcional en la soluciéon de situaciones Guia Prictica N° 05
problematicas contextuales propuestas por el docente y
planteadas en la Guia Practica N° 05. 30

v" Resuelven iindividualmente las situaciones problematicas
propuestas en la Guia Practica N° 05 y exponen de
manera voluntaria la solucién de las situaciones
problematicas.

ACTIVIDADES FINALES VRS Y | TIEMPO

v’ Evaldan su aprendizaje solucionando los problemas Ficha de 15
propuestos en la ficha de reforzamiento N°05. Reforzamiento N° 05 20

Informe Académico

v" Resuelven, en equipos de 6 a 8 integrantes reunidos N° 01

aleatoriamente, la solucion de 6 a 8 situaciones
Ribrica N°06 +

problematicas propuestos por el docente sobre los
conceptos desarrollados en la sesion 4, 5y 6 presentando
el Informe Académico N° 01 que sera entregado en la
Carpeta de  Producto/evidencia de  aprendizaje

Campus Trilce
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programado en la sesién N° 06 del ampus TRILCE y sera
evaluado con la rabrica N° 06. KAHOOT
15
v Se realiza la aplicacion del software Kahoot para la
comprobacion del aprendizaje
Sesiéon 7
I) DATOS GENERALES
1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Formacién Humanistica
2. EXPERIENCIA CURRICULAR : Pensamiento Légico
3. SEMESTRE ACADEMICO :2020 -1
4. CICLO/SECCION : 1/BTEI3
5. SESION : 07
6. FECHA :26/02/2020
7. DOCENTE : Mgtr. Carlos Godoy Cedefio
IT) PROGRAMACION
RESULTADO DE CONTENIDOS/ TEMA EVIDENCIAS DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE TICA APRENDIZAJE
Infiere informaciéon de | Regla de tres simples Informe de resoluciéon de | Rubrica N° 7
casos seleccionados de situaciones problematicas
diversos CONtextos, contextuales aplicando
usando  principios de proporcionalidad.
proporcionalidad y
graficos diversos.

1) SECUENCIA METODOLOGICA

ACTIVIDADES DE INICIO MIXI']I‘E]IE?;IO ASLS]{ES TIEMPO
v" Declaran haber revisado la informacién publicada en la e AgendaN°07 | 1 min
plataforma TRILCE. AGENDA N° 07. )
v" Mediante la Reunién en video conferencia (ZOOM) visualizan Video ZOOM
un video de la diapositiva para su discusion posterior. 25 min
https://www.voutube.com/watch?v=CpHh9¢gj4l.cM Diapositiva N° 07
v" Analiza sobre la situacién problematica de Susana “Toma una | vigeo
buena decision” (AHORRA ENERGIA! y participan a través 5 min
de la técnica de lluvia de ideas a soluciones posibles.
v’ Se genera conflicto cognitivo al responder de manera
individual a través de la técnica de técnica de lluvia de ideas las
preguntas planteadas en la diapositiva N° 07, a. ¢Qué | Diapositiva N® 07 10 mi
min

magnitudes intervienen? b. ¢Qué tipo de relacién interviene
entre las magnitudes, directa o inversa? c. Si Susana consumié
13,5 kW.h en un mes y observa que la suma por pagar en el
recibo es elevada con relaciéon al mes anterior. ¢Cuanto de
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https://www.youtube.com/watch?v=CpHh9gj4LcM

energfa utilizé?, o squé paséd?

v Intercambian  respuestas demostrando  trespeto a las 5 min
actuaciones de los demas y aclaran sus ideas. .
v" Atienden con responsabilidad el resultado de aprendizaje de la Imin
unidad.
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
v" Reflexionan sobre los conceptos y definiciones importantes 10 min
identificadas en la revision del material indicado en la | /gendaN°07
AGENDA N° 07 publicada en la plataforma TRILCE.
v Identiﬁcan las magnit}ides, diferencian la rel.acién .invera © | Diapositiva N° 07 5 min
directa entre las magnitudes planteadas a partir de situaciones
cotidianas. 25 min
v Diferencia la resolucién de una regla de tres simple directa con
la inversa en situaciones problematicas en la Diapositiva N° 07 | Guia Practica N° 07
v" Deduce que la regla de tres compuesta compara mas de dos 20 min
magnitudes, en relacién con la regla de tres simples a partir de
un problema propuesto. . .
v" Resuelven, en equipos de 5 integrantes reunidos por afinidad Videos 60min
los problemas seleccionados en la Guia Practica N° 07 de P - :
ormacion equipos
Regla de Tres. plataforma Zoom
v" Presentan su solucién para su discusion en pleno. 40 min
MEDIOS Y
ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO
v" Evidencian su aprendizaje con las observaciones a los
problemas resueltos y la retroalimentacién de los puntos mas 25min
importantes desarrollados en la sesion.
v Visualizan el video tutorial N° 07 sobre regla de tres simple.
v’ Presentan un informe sobre resolucién de situaciones ,
contextuales aplicando conceptos y definiciones de la regla de | Rubrica N 07
tres, que sera evaluado con la Rubrica N° 07.
v Resuelven' los  problemas propuestos en la Ficha de | . 4 4
Reforzamiento N® 07. Reforzamiento N° 07 | 10 min
v' Reflexionan y responden la pregunta en el foro de la
plataforma del TRILCE: :Qué aplicaciones tiene la regla de
tres en tu vida diaria? como actividad de extension. Foro Plataforma
TRILCE
10 min

v Se realiza la aplicacion del programa KAHOOT

Sesion 8
I) DATOS GENERALES

8. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Formacion Humanistica

9. EXPERIENCIA CURRICULAR

: Pensamiento Loégico

10. SEMESTRE ACADEMICO 2020 - 1
11. CICLO/SECCION : I1/BTEI3
12. SESION : 08
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13. FECHA
14. DOCENTE

IT) PROGRAMACION

:02/03/2020

: Mgtr. Carlos Godoy Cedefio

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

CONTENIDOS/TEMA

TICA

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

Infiere informacion de

El tanto por ciento.

Practica calificada N° 2

Rubrica N° 8

€asos
diversos
usando
proporcionalidad y
graficos diversos.

seleccionados de
contextos,
principios  de

IIT) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
- Declaran haber revisado la informacion publicadaenla
plataforma TRILCE. AGENDA N° 8. VIDEO REUNION.
- Los estudiantes observan dos publicidades: “Rebajas sobre
rebajas 50% de descuento + 20% adicional”, y “70% de
rebaja? Responden la pregunta ¢Ambas publicidades ofrecen Plataforma Zoom
el 70% de rebaja? Blackboard
- Analizan y desarrollan el pensamiento critico del porqué del Agenda N° 08. 10 min
uso de esta publicidad por parte de la empresa. Responden a la i .,
) N ) Video reunién.
pregunta ¢la empresa esta engafiando o sorprendiendo con esta
publicidad? Diapositiva N° 08
- Emplean términos conocidos como: descuento, rebaja, tanto
por ciento, oferta, promocion.
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
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Mencionan las diferentes aplicaciones del tanto por ciento en
la vida cotidiana.

Definen el tanto por ciento de una cantidad.

Descubren las equivalencias entre el tanto por ciento, fraccion
y decimal (Ejemplo: 20%=20/100=0,20).

Calculan el tanto por ciento de una cantidad, en situaciones de
la vida cotidiana (Descuento de un producto, tanto por ciento

de una multa, crecimiento porcentual en exportaciones).

Diapositiva N° 08

Plataforma Trilce.

- . 140 min
- Observan con atencién y refuerzan los conceptos estudiados
hasta el momento con la ayuda del video tutorial N© 08.
- Analizan y resuelven problemas relacionados con aplicaciones | Videos tutorial N° 08
comerciales de la vida cotidiana como: IGV, UIT, merma,
descuento sucesivo, ofertas, promociones y variaciones
porcentuales expuestos en la Guia Prictica N° 08 que serd Guta Pedct ° 08
evaluada con la Rabrica N° 08. ufa Prictica N
Rubrica N° 08
MEDIOS Y
ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO
- Resuelven situaciones planteadas en la ficha de reforzamiento | ‘
N° 08, reflexionando sobre los procesos que le facilita su Ficha de | 60 min
- o reforzamiento N° 08
aprendizaje y aplicacién en su entorno.
L . . ) Practica calificada N°
- Resuelve situaciones comerciales aplicando el tanto por ciento. | ,
KAHOOT 10 min

Se realiza la aplicacion del programa KAHOOT
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Anexo 7. Validacién de Expertos
1.- DRA FATIMA TORRES CACERES

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LA VARIABLE: PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

}':‘ DIMENSIONES / items Pertinencia’ ia? | Claridad® ! Sugerencias
[~ "ﬁlﬂhﬁ"éﬂvsﬁl‘yoiﬁir:vﬁrobler?as d_e organizacién de si No | si|No|si No ‘
informacion y proporcionalidad
1] Organizacion de informacion i < -
2| Organizacién de informacion -~ 4 7~
3 | Organizacion de informacion - I I
4| Organizacién de informacién - P P
7| Proporcionalidad e 7 I
8 | Proporcionalidad / v P
9 | Proporcionalidad 7 ~ -
10| Proporcionalidad & f o~ <
DIMEP'ISION 2 Prf:blemas contextualizados con si No | Si | No | Si | No
ecuaciones de primer grado i
16| Ecuaciones de primer grado | yd |
17| Ecuaciones de primer grado & o y il
18] Ecuaciones de primer grado & | ~ rd
18| Ecuaciones de primer grado 7 « e
20| Ecuaciones de primer grado Vd " 7
DIMENSION 3: P’rqblemas de gestién de datos y si No | si | No | si ‘
modelos matematicos I
5 | Interpretacion de graficas Ed ES re
6| Interpretacion de graficas = I
» Aplicacién de la funcion lineal en o o o -
situaciones contextualizadas
12 Aplicacién de la funcion lineal en b I -
situaciones contextualizadas
13 A_plica‘cic’m dela funcié.n lineal en P 3 P
situaciones contextualizadas
14 Aplicacién de la funcién lineal en 7~ W P
situaciones contextualizadas |
45 Aplica_cién dela funciép lineal en P G 1 |
|| situaciones contextualizadas ; 1
Observaciones (precrs i hay
suficiencia):__, ?5 M%M/D_,
OniniAn de :nllrahlhdnﬂ Anlicahle r Anlicahla deannés de

RN Bt g Bt ... onr.. 0,603 20

Grado y Espegialidad del i
validador:... QVWEM .........................

R =WV 2 uy.zak-\’.ﬂ
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2.- DR. JOHNNY FARFAN
PIMENTEL

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE

MIDE LA VARIABLE: PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

o

DIMENSIONES / items

Pertinencia’

Relevancia®

Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: Problemas de organizacion de
informacion y proporcionalidad

No

@

No

Si | No

Organizacion de informacion

Organizacion de informacion

N

N

Organizacion de informacion

Organizacion de informacion

Proporcionalidad

Proporcionalidad

WO~ H|WDIN =

Proporcionalidad

A ANATALNANAY

INAVAVALNA

-
(=]

Proporcionalidad

DIMENSION 2: Probiemas contextualizados con
ecuaciones de primer grado

No

No

@

No

16

Ecuaciones de primer grado

17

Ecuaciones de primer grado

ME

\

18

Ecuaciones de primer grado

19

Ecuaciones de primer grado

A

ARYAYANAN

20

Ecuaciones de primer grado

DIMENSION 3: Problemas de gestion de datos y
modelos matematicos

No

!

No

No

Interpretacion de graficas

Interpretacion de graficas

11

Aplicacién de la funcion lineal en
situaciones contextualizadas

12

Aplicacion de la funcién lineal en
situaciones contextualizadas

13

Aplicacion de la funcién lineal en
situaciones contextualizadas

14

Aplicacion de la funcion lineal en
situaciones contextualizadas

NI A AN ANAIAN

15

Aplicacion de la funcion lineal en
situaciones contextualizadas

NNV N NN 2 NN 2 NN AN

\

NV AN AWAMNE:

Observaciones (precisar si hay

suficiencia): %/AV’ R ek s 4

Opinién de aplicaﬁilidad: Aplicable [/ Aplicable después de

corregir [ 1 No aplicable [ ]
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IR0, [T T, S 2225 ... DNE GO 20T

Grado y Especialidad del P

validador:... .2 QTR .. E..... CEDEETACL D ....ocevevnrrnre e
San Juan de Luriganchog?.de,//.del 2(}/§

2%
esclel R posTeraDO
URTVEALIDAD CESAR VALLEIO

Dr. Johnny Félix Farfan Pimentel
Doceniz Investigador
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3.- DR. DENIS MORALES

SAAVEDRA

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LA VARIABLE: PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

DIMENSIONES / items

Pertinencia’ Relevancia? | Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: Problemas de organizacioén de
informacion y proporcionalidad

No No No

Organizacion de informacion

Organizacion de informacion

Organizacién de informacion

Organizacién de informacion

Proporcionalidad

Proporcionalidad

W00 N | M| W N -

Proporcionalidad

=3
(=]

Proporcionalidad

NNNNNN N Y 2

DIMENSION 2: Problemas contextualizados con
ecuaciones de primer grado

No

]

No No

16

Ecuaciones de primer grado

17,

Ecuaciones de primer grado

18

Ecuaciones de primer grado

NAAYEEA A AVANANANANAN

MANEINANNNARNE

19

Ecuaciones de primer grado

20

Ecuaciones de primer grado

NNNIN

\|

DIMENSION 3: Problemas de gestion de datos y
modelos matematicos

No

@

No No

Interpretacion de gréficas

Interpretacion de graficas

11

Aplicacion de la funcién lineal en
situaciones contextualizadas

NN

12

Aplicacién de la funcion lineal en
situaciones contextualizadas

13

Aplicacién de la funcion lineal en
situaciones contextualizadas

ANERYERNAAY

14

Aplicacién de la funcién lineal en
situaciones contextualizadas

B O

N

15

Aplicacién de la funcién lineal en
situaciones contextualizadas

Y
AN

Observaciones (preci§ar si hay

(7] . «
suficiencia): S hay gu’h ciencia

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [x]
corregir [ ] No aplicable [ ]

Aplicable después de
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Apellidos y nombres del juez validador:
MMORALES. SAAVEDRA DENIS. TELDOLID. DN Q6FI03YF

Grado y Especialidad del

validador:.. J@C’/’O/( CN E-)VCAC!O}U
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4.- MARGARITA CHUMBIRAYCO

PIZARRO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LA VARIABLE: PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

t’ DIMENSIONES / items Pertinencia’ [Relevancia’ | Claridad® | Sugerencias
!DIMENSI.O-N 1: Problerr_las d'e organizacion de si No | si | No | si | No
informacidn y proporcionalidad

1| Organizacién de informacion < s ~

2 | Organizacién de informacion 7~ 4 -

3| Organizacion de informacion - il Ve

4| Organizacion de informacién - e 'd

7 | Proporcionalidad - e re

8 | Proporcionalidad e e '

9 | Proporcionalidad e o

10 Proporcionalidad 7 v »
DIMEIN_ISION 2: Prfablemas contextualizados con si No | si INo!| si | No
ecuaciones de primer grado

16| Ecuaciones de primer grado - ~

17| Ecuaciones de primer grado e il >

18 Ecuaciones de primer grado - = v

19| Ecuaciones de primer grado ~ e /

20| Ecuaciones de primer grado - -~ e
DIMENSION 3: Prc:b|emas de gestion de datos y si No | si |No! si|No
modelos matematicos

5| Interpretacion de gréaficas -~ ' s

6 | Interpretacion de graficas e - i

11 Aphcaqon de la funcuo_n lineal en S o -
situaciones contextualizadas

12 A.phca'mon de la funmo.n lineal en s oF -
situaciones contextualizadas

13 A'pllca'mon dela funcno_n lineal en > » o
situaciones contextualizadas

14 Aplica.cién de la funcié.n lineal en - o -
situaciones contextualizadas

15 Aplica.cién de la funcié.n lineal en P4 ~ 7
situaciones contextualizadas

Observaciones (precisar si hay e & .
suficiencia): Si _hay Su*rlmenoca

Opinién de aplicabilidad: Aplicable <]
corregir [ 1] No aplicable [ ]

Aplicable después de

%94



Apellidos y nombres del juez validador:
CHUPRILEY o0 Flzapee. . 1AL DNI:. Q G#%26 77

Grado y Especialidad del P B
validador:.. DOClorAa  F1. ZDUCACEE. ..., HisTor A = GEasii A
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Anexo 8. Carta de Presentacion

i (_) ¥
ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO Escueta de Fosgrade

“Afo de la universalizacion de la salud”

\ : Lima, 10 DE FEBRERO DEL 2020

Carta P.00062 — 2020 EPG ~ UCV LE

SENOR(A)

Mgtr.Omar Aldazabal Melgar.

Jefe de programa de formacién humanistica.
Universidad César Vallejo-Lima Este.

Asunto: Carta de Presentacion del estudiante GODOY CEDENO CARLOS ENRIQUE.

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a GODOY CEDENO CARLOS ENRIQUE.
identificado(a) con DNI N.®19099064 y cédigo de matricula N° 6000007455; estudiante del
Programa de DOCTORADO EN EDUCACION quien se encuentra desarrollando el Trabajo
de Investigacion (Tesis):

USO DE GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO
EN ESTUDIANTES DE EDUCACION SUPERIOR EN UNA UNIVERSIDAD PRIVADA DE
LIMA,2020.

En ese sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso de nuestro(a) estudiante a su

Institucion a fin de que pueda aplicar entrevistas y/o encuestas y poder recabar
informacion necesaria,

Con este motivo, le saluda atentamente,

FILIAL LIMA = CAMPUS LIMA ESTE

Somos la universidad de los
que quieren salir adelante.

uov.edd.pe |
LIMA NORTE  Av. Alfredo Mendiolz 6232, Los Olivas. Tel.{+611) 202 4342 Fax.:(+511) 202 4343 e
LIMA ESTE  Av. de! Parque 640, Urb, Canto Rey, San Juan de Lurigancho Tel.i{+511) 200 9030 Anx.:2510,
ATE Carretera Central Km. 8.2 Tel.: (+511) 200 9030 Any.: 8184 .
CALLAQ Av. Argentina 1795 Tel{+511) 202 4342 Anx.. 2650,
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Anexo 9. Test de Confiabilidad KR-20: INSTRUMENTO: PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO
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Anexo 10. Tabla Coeficiente KR - 20:

Valor KR-20 Consistencia
0-0,20 Muy baja
0.21- 0,40 Baja
0,41 -0,60 Moderada
0,61 -0,80 Buena
0,81 - 1,00 Muy Buena

Fuente: Tomado de Hernandez 2014
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Declaratoria de Autenticidad

Yo, Carlos Enrique Godoy Cedefio, estudiante de la Escuela de Posgrado,

Doctorado en Educacion, de la Universidad César Vallejo, Sede San Juan de

Lurigancho; declaro el trabajo académico titulado Uso de la gamificacién en el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion

superior en una universidad privada de Lima, 2020, para la obtencién del grado

académico de Doctor en Educacioén, es de mi autoria.

Por tanto, declaro lo siguiente:

He mencionado todas las fuentes empleadas en el presente trabajo
de investigacion, identificando correctamente toda cita textual o de
parafrasis proveniente de otras fuentes, de acuerdo con lo
establecido por las normas de elaboracion de trabajos académicos.
No he utlizado ninguna otra fuente distinta de aquellas
expresamente sefialadas en este trabajo.

Este trabajo de investigacion no ha sido previamente presentado
completa ni parcialmente para la obtenciéon de otro grado
académico o titulo profesional.

Soy consciente de que mi trabajo puede ser revisado
electrénicamente en busqueda de plagios.

De encontrar uso de material intelectual ajeno sin el debido
reconocimiento de su fuente o autor, me someto a las sanciones

gue determinen el procedimiento disciplinario.

Lima, Agosto de 2020.

Carlos Enrique Godoy Cedefio
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