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Resumen

El presente trabajo de investigaciébn se plante6 como objetivo Determinar la
relacion entre la gamificacion y la actitud hacia la matematica en los estudiantes
de secundaria de la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021, Se desarrollo
bajo el enfoque cuantitativo, el tipo de investigacion fue aplicada y el disefio no
experimental, descriptivo correlacional. La muestra determinada fue de 51
estudiantes de la Institucion Educativa Max Planck de Tumbes, se emple6 un
muestreo no probabilistico, la informacion se recogié a traves de cuestionarios
debidamente validados y sometidos a prueba de confiabilidad, Los resultados
evidenciaron entre las variables Gamificacion y actitud hacia el docente una
correlacion moderada y positiva de 0,459, siendo esta significativa al nivel 0,01. De
igual manera, entre las dimensiones Dindmicas, mecanicas y componentes y la
variable actitud docente se encontré las correlaciones r de Pearson de 0,323;

0,402 y 0,377 respectivamente.

Palabras clave: Gamificacion, actitud, dinamica, mecénica, componente
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Abstract

The objective of this research work was to determine the relationship between
gamification and the attitude towards mathematics in high school students of the
Max Planck Educational Institution, Tumbes, 2021, It was developed under the
guantitative approach, the type of research was applied and the non-experimental,
descriptive correlational design. The sample determined was 51 students from the
Max Planck Educational Institution in Tumbes, a non-probabilistic sampling was
used, the information was collected through questionnaires duly validated and
subjected to a reliability test, the results showed between the variables Gamification
and attitude towards the teacher a moderate and positive correlation of 0.459, being
this significant at the 0.01 level. Similarly, between the dynamic, mechanical and
component dimensions and the teacher attitude variable, Pearson's r correlations of
0.323 were found; 0.402 and 0.377 respectively.

Keywords: Gamification, attitude, dynamics, mechanics, component
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I. INTRODUCCION

El area de matemética es sin duda alguna uno de los cursos que la mayoria de
los estudiantes poco comprenden y no se sienten motivados para escuchar cada
una de las sesiones de aprendizaje. Tomando en cuenta que; desde hace afios
en el Perd, el rendimiento académico de los estudiantes en el &rea de matematica
ha sido muy bajo; prueba de ello, son los resultados obtenidos en la prueba PISA
2018, donde el Pert ocup6 el puesto 64 de 79 paises. Pese a que, a diferencia de
otros afos, los resultados muestran una mejora, nuestro pais continda ubicado en
los ultimos puestos de la tabla general. A ello debemos sumarle que actualmente
venimos desarrollando las clases virtuales, las cuales no nos permiten vivenciar
directamente con nuestros estudiantes durante el proceso de aprendizaje (Rojas
Sanchez, 2018).

Ante tal panorama, donde se tuvo que evaluar la situacién actual en la que nos
encontramos los docentes para impatrtir los aprendizajes, nos vimos obligados a
buscar herramientas tecnolégicas que nos permitan realizar un aprendizaje
significativo en el area de matemaética, para que los estudiantes no bajen su nivel
académico, pero principalmente se mantengan siempre conectados y no pierdan
el interés por aprender. Tal problemética, conlleva a buscar estrategias
tecnoldgicas que permitan mantener al estudiante motivado e interesado por
aprender matematica. Por lo que se pudieron encontrar varias aplicaciones, entre
ellas, video juegos educativos, lo que se conoce en el mundo de la informética
como gamificacion. Tema muy interesante, ya que los estudiantes aprenderan
jugando. La gamificacion es conocida como una estrategia que recién en el siglo

XXI, lo vienen usando algunos paises en sus escuelas.

Actualmente; la gamificacién es practicada en varias instituciones educativas del
Peru, especialmente de la capital. Tal innovaciéon ha revolucionado el método de
aprendizaje de varias instituciones. Gamificar quiere decir uso de juegos no
ladicos para potenciar la motivacion, concentracion y la busqueda de nuevos
conocimientos. Todo ello se puede lograr con la aplicaciéon de los Apps moviles,
plataformas y programas informaticos que han sido creados para ser aplicados en

diferentes areas. Sabemos que los estudiantes siempre se sienten motivados



frente al juego, por lo que la gamificacion en el aprendizaje de la matematica
puede resultar una experiencia divertida, pero sobre todo efectiva para el
desarrollo de las habilidades mateméticas con el apoyo de las herramientas
tecnoldgicas. Con ello estariamos logrando romper el mito de que las matematicas

son dificiles, aburridas o incomprensibles.

Ante este contexto se plantea la siguiente interrogante ¢ Cudl es la relacion entre
la gamificacion y la actitud hacia la matematica en los estudiantes del nivel
secundaria de la Institucion Educativa “Max Planck” Regién Tumbes- 20207?

Esta investigacion, se eligié a raiz de la necesidad de mantener motivados e
interesados a los estudiantes para el aprendizaje de la matematica; y asi lograr
conocer estas variables desde su relaciébn. De ahi su importancia, ya que
contribuird a que los estudiantes logren reconocer capacidades cognitivas,
afectivas y conductuales en el area de matematica. Con la gamificacion, los
estudiantes estaran mas interesados por aprender, ya sea que a través de sus
elementos se reconocera como trasladar la mecanica de los juegos al ambito
educativo, ademas permitird que los estudiantes reconozcan si su actitud hacia la

matematica es la adecuada.

La justificacion teorica se sustenta en que los resultados de esta investigacion
correlacional se podran generalizar e incorporar como base de conocimiento
sobre el estado de dos variables en un determinado momento y que son

importantes en el aprendizaje del area de matematica

La investigacién tiene una justificacion practica, dado que se utiliza una técnica
desde instrumentos de recojo de informacion de cada variable que se investiga,
gue se pueden emplear en posteriores estudios, 0 que se pueden adaptar o

mejorar en entornos similares.

La justificacion metodolédgica, esta basada en que el estudio desarrolla una
metodologia, procedimientos, técnicas e instrumentos validos y confiables y que

al ser empleados por otras instituciones resultan eficaces y adaptables.

Por lo antes expuesto, se planted el siguiente objetivo general: Determinar la
relacion entre la gamificacion y la actitud hacia la matematica en los estudiantes

de secundaria de la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021. De dicho



objetivo se desagregaron los siguientes objetivos especificos: Establecer la
relacion entre la dimensioén dinamicas y la actitud hacia la matematica en los
estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021.
Identificar la relacion entre la dimension mecanicas y la actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021. Evaluar la relacion entre la dimension componentes vy la
actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Max Planck, Tumbes, 2021.

Asimismo se plantaron las siguientes hipétesis;

Hipotesis general: Existe relacion entre la gamificacion y la actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max

Planck, Tumbes.

Hipotesis nula: No existe relacion entre la gamificacion y la actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021.

Hipotesis especifica 1: Existe relacion entre la dinamica y la actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021.

Hipotesis especifica 2: Existe relacion entre la mecéanica y la actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021

Hipotesis especifica 3: Existe relacion entre los componentes y la actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021.



Il. MARCO TEORICO
Para el desarrollo de la investigacion, se han seleccionado los siguientes

antecedentes nacionales e internacionales relacionados con la investigacion en

estudio:

Lépez Apaza, L. (2020), en sus tesis gamificaciéon por aplicaciones en el
aprendizaje del idioma extranjero inglés en estudiantes de la institucion educativa
Francisco Mostajo de Tiabaya, Arequipa 2020, empleando un nivel de investigacion
aplicada con disefio experimental, investigé a través de cuestionarios una muestra
de 18 estudiantes determinada por muestreo no probabilistico, encontré los
siguientes resultados: El aprestamiento de la lengua en los estudiantes, fue
significativamente mejorada mediante la técnica de gamificacion por apss. El

dominio del idioma es basico para alcanzar la destreza que se exige.

Garcia Collantes, D. (2020). en su maestria Gamificacion y competencias
mateméticas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los
Olivos 2019, que se planted establecer la relacion entre la Gamificacién y las
competencias matematicas. La investigacion tuvo enfoque cuantitativo y fue
basica, y de disefio no experimental, presenté una poblacion de 116 alumnos,
se aplicé una guia de observacion como instrumento, llegando a las siguientes
conclusiones existe una relacion estadisticamente significativa entre gamificacion
y competencia de matematica (r= 0,249; p=0.017 < 0,05), de igual manera para
las dimensiones dinamicas y mecanicas de la gamificacion estas correlaciones
resultaron significativas (r= 0,287; p=0.006 < 0,01), y (r = 0,308; p = 0,003 < 0,01).
Desde esta perspectiva es recomendable que el docente emplee la gamificacion
pues este es un instrumento de integracién. y puede desarrollar estimulos y

competencias que los estudiantes anhelan..

Anicama Silva, J. (2020). Se examina el predominio de la gamificacién en el
rendimiento académico de los alumnos de las asignaturas de psicoterapia
conductual cognitiva de la Universidad Auténoma del Pert en el semestre 2019-I.
El punto de vista de la investigacion es cuantitativa cuasi experimental que empleo
un modelo no probabilistico con 60 alumnos del ciclo VII, los cuales adecuaron los
grupos control y experimental ,en el cual al ultimo grupo se le administro ciertas

tareas educativas empleando la técnica de gamificacion optimizando el expediente



académico de los alumnos en los padrones estudiados del curso de psicoterapia al
parangonar los promedios de rendimiento pre-test (=8.86) vs post-test (=16.97),

cuando p <0.01

Llapo Ramos, J. (2019). con su investigacién La Gamificacion para el rendimiento
académico en el curso de Célculo 2 de los estudiantes de la Facultad de Ingenieria
de la UPN, Trujillo 2017, se plante6 como finalidad probar en qué medida el
Programa de gamificacion mejora el promedio académico en el curso de Calculo 2
en los alumnos de la Facultad de Ingenieria en la Universidad Privada del Norte-
Trujillo 2017-2. Se desarrolld6 un estudio de tipo aplicada y disefio cuasi
experimental teniendo como poblacion a 521 estudiantes de dicha facultad,
matriculados en el curso de Calculo 2, y como muestrea a dos grupos de 40
alumnos cada uno, un grupo es de control y el otro grupo es experimental.

En este dltimo grupo se empledé la gamificacion a través del programa
‘GAMICLASS”, mientras tanto en el primer grupo se aplico la ensefanza
tradicional. Se aprecié que en el grupo experimental aumento un total de 33.4%
(solo en nivel regular), mientras en el grupo control aumento 27.8% (distribuido en
niveles muy bueno y regular).

Estos resultados nos demuestran que la gamificacion mejora notoriamente el
rendimiento académico en el curso de Célculo 2 en la Facultad de Ingenieria en la

Universidad Privada de Norte, en relaciéon a la metddica tradicional.

Godoy Cederio, C. (2020). Con su investigacion doctoral Uso de la gamificacion en
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion
superior en una universidad privada de Lima, 2020, cuya finalidad fue determinar
como influye el uso del software “Kahoot”, con un enfoque cuantitativo empleando
el tipo de investigacion aplicada, longitudinal y el disefio experimental, empleando
como instrumento de recojo de informacion el instrumento, aplicado a una muestra
de 60 estudiantes, con muestreo no probabilistico intencional. Arribdé a las
siguientes conclusiones: existe influencia significativa entre la estrategia de
gamificacién y el desarrollo del pensamiento logico. el software Kahoot influyé en
el procedimiento de resolucién de organizacion y proporcionalidad,, de ecuaciones

de primer grado.



Garcia Gaitera, F. (2017). Con su investigacion doctoral “El uso de la gamificacion
para la mejora de la escritura y aprendizaje de la lengua extranjera en la educacion
primaria” en Espafa, este incorpora la utilizacion de las TIC, la gamificacion y el
aprendizaje de segundas lenguas con el objetivo de enriquecer su aprendizaje,
aumentando paralelamente la estimulacion de los estudiantes hacia sus estudios.
El programa de participacion que desarrollo en esta investigacion de tesis se
apoy6 el empleo de diferentes recursos tecnolégicos dentro de los mas
destacados en una plataforma de gamificacién en la nube y diversos medios de
multimedia y ofimaticos. La planificacién de intervenciones se pudo aplicar de una
forma muy préactica en un colegio estatal bilingte localizado en la comunidad de
Madrid. La metodologia de la investigacion empleada, con un punto de vista
enfocado en lo experimental, utilizo 2 grupos de quinto de Educacién Primaria en
los que se coloco el programa y otros grupos del mismo nivel a modo de grupos
de control. Los estudiantes pertenecientes a los grupos experimentales mostraron
un aumento estadisticamente notorio frente a los estudiantes del grupo de control
en el grado de tener una motivacion hacia el estudio del curso y en el nivel de

competencia linguistica y en comunicacion escrita.

Macias Espinales, A. (2017). En su tesis La Gamificacion como estrategia para el
desarrollo de la competencia matematica de la Universidad Casa Grande;
determino innovar desde lo educativo y se plante6 implementar la estrategia de
Gamificacion desde el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
Matematicas a través de un LMS, para ayudar en el desarrollo de la competencia
consistente en resolver problemas en estudiantes. Llegé a las siguientes
conclusiones: existe una correlacion entre la innovacion educativa y la
competencia en desarrollo de matematica. EI LMS permitio que las TIC se
convierta en un instrumento que facilité la ensefianza de matematica. Se

incrementd significativamente el nivel para el dominio de la competencia

Ordofiez Alfonso, M-, Soriano Castafieda, S. y Leon Garcia, H. (2019). En su
trabajo de investigacion “Uso de la gamificacion en la conceptualizacion de
fracciones y proporciones dirigido a estudiantes de la fundacion MAUN -
Universidad de Cundinamarca; planteo el juego como herramienta de aprendizaje

sobre fracciones y proporciones, utilizando los parametros bésicos de



gamificacidn, y un andlisis de interaccion de datos en 33 estudiantes, llego a las
siguientes conclusiones se favorecieron las de actividades integradoras del desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico, los juegos gamificados actian como soporte
para incorporarse en el proceso de ensefianza — aprendizaje, y desarrollo de

habilidades asi como destrezas en el area de matematica.

Ortegon-Yafez, M. (2016). En la tesis de maestria “Gamificacion de las
matematicas en la ensefianza del valor posicional de cantidades” present6 una
propuesta metodoldgica basada en juegos, empleando la Gamificacion en el aula,
con un grupo piloto experimental y un grupo de control, obteniendo resultados
cognitivos y un aporte significativo en lo personal. Es posible gamificar las clases,
con un poco de imaginacién y determinacién, haciendo uso de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, las cuales, ponen a nuestra disposicion una gran

variedad de recursos educativos para facilitar los procesos formativos.

Galarza Barba, F. y Oviedo Romero, J. (2015). Su tesis “Desarrollo de actividades
educativas basadas en EducaPlay para la signatura de matematicas en educaciéon
general basica”; considera como objetivo, encontrar cual es el rendimiento
académico mas bajo en el area de matematicas de los alumnos del 8vo afio de
E.G.B., donde el trabajo se basa en la teoria de aprendizajes significativos, se
examind esta teoria porque nos dice que aprender significa adquirir informacion,
conservar y rescatarla en un momento determinado, por aquel motivo los alumnos
deberian de ser constantes en las praxis ya que eso conlleva a un aprendizaje
significativo. El tipo de estudio es de caracter descriptivo-narrativo, en donde se
describe la duda que esté aconteciendo en los alumnos de 8vo afio, y explicativo
porque se dan explicaciones de las razones o motivos de porque tienen un bajo
rendimiento académico en el curso de matematicas, el método empleado es la
observacion y la experimentacion, en el cual se observo directo al grupo a
investigar y a su vez los problemas presentados y con ellos se realizé la praxis

dandose una experimentacion en los estudiantes.

Respecto al marco conceptual de la variable Gamificacion se puede decir que esta
ayuda en generar un entorno constructivista, segun Jonassen (1994), en cuanto a
gue: El entorno constructivista en el desarrollo del aprendizaje provee a las

personas del contacto con varias representaciones de la realidad.



Destaca crear conocimiento con lo que ya conoce. Favorecer entornos de
aprendizajes como ambiente de la vida cotidiana, simulando a través de
instrucciones. Los ambientes de aprendizaje constructivistas fomentan la reflexion
en la experiencia y el trabajo colaborativo. Fomentan una reflexibn en la

experiencia.

Segun Aranda (2018), la gamificacién es una técnica que consiste en aplicar
formas didacticas del juego, como una actividad préactica, es decir la aplicacion de
elementos de juego, para lograr la atraccion, la animacion y persuasion de un
sujeto y permitirle ejecutar ciertas acciones especificas. En algunas ocasiones
organizaciones como empresas empleaban la logica de la recompensa y de
entrenamiento puntual de sus integrantes funcionales, que permitian mantener

mediante algunas técnicas a los individuos.

Hoy la gamificacion esta siendo empleada como una estrategia para asimilar
variadas actividades de aprendizaje algunas de ellas incluso rutinarias, en algunos
casos desde los juegos, se posibilita asi lograr modificar la forma conductual del
individuo, con ello se logra favorecer la forma de participar y motivarlo,
implicandolo en la propia actividad de aprendizaje en la que se forma, asi mismo
le permite intensificar la interaccidén con variados contextos. Hay que entender que
gamificar una actividad no significa jugar, sino desde la mecanica de este
estimular y aprovechar, movilizar elemento de utilidad para el aprendizaje que se

le ofrezca al alumno.

Desde otro punto de vista, la gamificacion es emplear el recurso juego en
entornos no ludicos, con el fin de lograr cambios de comportamientos de los
participantes, desde la motivacion, con la finalidad de alcanzar mejoras que no se

logran alcanzar mediante el uso de herramientas tradicionales (Teixes, 2014).

Otra definicién es la que presenta Gallego (2014), quien la define como un método
gue emplea variadas estrategias y mecénicas de juegos particularmente en un
contexto no ludico; todo ello con la finalidad de que las personas logren asumir
comportamientos muy particulares del entorno del juego pero no de la actividad

pedagdgica. En resumen se puede definir la gamificacién como un procedimiento,



técnica y estrategia al interior de una actividad pero en un contexto de No-juego,

lograndose incorporar dinamicas ludicas.

Los juegos se caracterizan por ser divertidos, por ello se consideran poderosas
herramientas que permiten el aumento de la motivacion de las personas
especificamente cuando se presentan en entornos educativos. La técnica de la
gamificacién se viene aplicando hace mucho tiempo en las aulas, podemos citar
el ejemplo, cuando se recompensa al estudiante por responder acertadamente a
preguntas que se plantean en el desarrollo de una sesion de clase, sin embargo
no se habia empleado en clase un juego serio, lo que equivale a decir, una

actividad ludica pero explicita en su totalidad. (Pisabarro, 2018).

La relevancia util del juego como plataforma de aprendizaje se considera
acreditada (Garcia M.V., 2015). En algun momento la persuasion de las personas
através del pensamiento y del mecanismo del juego se potencio través del empleo

de medios digitales (Zichermann & Cunningham, 2015).

Tomando en cuenta la educacion como un aspecto especifico, la gamificacion se
entiende como el aplicar principios y elementos especificos del juego en un
entorno propio de aprendizaje con la finalidad de lograr influir en el
comportamiento, en el incremento de lo motivante y en lograr favorecer el aspecto
participativo de los alumnos, Se destaca que la gamificacion logra tambien
incorporar elementos del disefio del juego para el aprovechamiento en el entorno
educativo. Consecuentemente no se trata de la utilizacion del juego en si, sino en
tomar algun mecanismo especifico para el enriquecimiento de la experiencia de

aprendizaje (Kim, 2015).

Respecto a la implementaciéon de la gamificacién esta debe de cumplir algunos
parametros. Werbach & Hunter (2012), sefialan que esta, debe cumplir con seis
etapas: 1. lograr la definicion de los objetivos; 2. delimitar toda conducta que se
espera alcanzar; 3. describir los individuos, 4. disefiar el ciclo de las actividades;
5. no olvidar la diversion y 6 .Implementar para cada caso la herramienta

adecuada.

Estas seis etapas se aplican desde la funcibn motivadora del alumno, por ello

generalmente se debe de agrupar a los alumnos en varias categorias, como en:



categoria explorador, socializador, pensador, filantropo, triunfador vy
revolucionario, este aspecto lograra el fomento del contexto de la gamificacion que

sera el mas adecuado para cada individuo.

Elementos de la técnica de gamificacion, se menciona que esta posee como un
basamento significativo el accionar de pensar como en un juego. Se concibe que
la gamificacion considera el uso de mecanismos de juego que permiten resolver
problemas, asi como lograr la motivacion y el compromiso de un determinado
grupo. Sin embargo Lee (2011), sefiala que se debe distinguir que no se trata de
ensefiar con juegos o solo Através de ellos, sino emplear elementos de juegos
como un aspecto para la promocion del aprendizaje activo. Por ello es de gran
importancia conocer los elementos que conforman la gamificacion para concluir
cuales de ellas son las que logran encajar en las actividades ludicas que se han
disefiado. Ante este aspecto Kevin Werbach y Dan Hunter propusieron los
siguientes elementos bajo tres categorias: Dindmicas, Mecanicas y componentes,

corroborandolos segun lo sefiala Garcia (2015).

La presente investigacion se respalda en la teoria de la autodeterminacién (TAD),
gue es una hipdtesis general y amplia que se ha aceptado y utilizado como
basamento por una gran mayoria de la teoria sobre la gamificacion y desarrollo
de juegos (Chapman & Rich, 2017), Esta teoria afirma que la persona posee tres
estados basicos de motivacién orientados hacia una accién especifica: motivado

intrinsecamente, motivado extrinsecamente y simplemente motivado.

Cuando la persona esta intrinsecamente motivada, posee la natural disposicion
para ejecutar la labor o actividad y ejecutar esta le origina una satisfaccion al
individuo. Sin embargo, cuando el sujeto esta motivado extrinsecamente, este
ejecuta la tarea por causa de un factor de no actividad, como recompensa o
cuando dicha tarea la considera como paso obligatorio orientado a un objetivo
superior (Deci & Ryan, 2000).

Asi mismo respecto al sujeto motivado, este no posee intencion alguna o elemento
razonado para ejecutar la actividad. Se deduce que, una motivacion intrinseca
posee una regulacion interna por parte del sujeto, la extrinseca la regulan factores
externos al sujeto, y cuando se encuentra motivado, es inexistente la forma de

regulacion que interviene sobre el sujeto.
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Deci & Ryan (2000), establecen que la motivacion extrinseca posee cuatro
niveles, que logran variar segun influyan los factores externos y el, reconocimiento

de la actividad o el como se comporta el sujeto:

Regulacion externa: basada en la motivacion externa, aqui el comportamiento del
sujeto se controla por un conjunto de contingencias externas, como recompensa

deseada. Algunos sefalan que esta es una etapa de control sobre el sujeto.

Regulacion de introyeccién, Aqui el sujeto se motiva por un conjunto de
contingencias, sin embargo estas son aplicadas por el mismo sujeto. Un ejemplo
practico se da cuando el sujeto mantiene su comportamiento por propio orgullo,
es decir bajo aspectos que el considera amenaza de dejarlo bajo vergiienza o

culpable ante una situacion.

Regulacion identificada, Aqui el sujeto logra reconocer y aceptar el valor del
comportamiento, pero instrumentalmente, por ejemplo cuando el sujeto reconoce
la practica del deporte en beneficio de su salud, este comportamiento no le brinda
placer espontaneo ni satisfaccion, puesto que realiza actividad fisica solo para
cuidar su salud, por ello representa una motivacion extrinseca con el propésito de

poseer buena salud.

Regulacion integrada, Aqui el sujeto posee autentico reconocimiento y logra
aceptar valores de comportamiento, su actuar es voluntario y elimina la necesidad

de control externo.

Bajo actividades o trabajos en los que involucra la aplicacion gamificacién y en el
contexto educativo, se identifica la teoria del compromiso, desde este contexto la
metodologia para lograr mantener involucrado al estudiante es abordada de
manera constante a causa de su potencialidad para minimizar problematica
frecuente desercién del estudiante, bajo rendimiento, aburrimiento y alienacién
(Fredricks, J. A., & Blumenfeld, P. C. (2004).

Sin ninguna duda, se supone gque el compromiso es una propiedad momentanea
gue se origina de toda forma en que el individuo es capaz de lograr su
participacion en aquel momento en una labor especifica. Desde el contexto de las

comunidades estas toman un consenso para las caracteristicas
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multidimensionales del compromiso, por ello se divide en compromiso conductual,

compromiso emocional y compromiso cognitivo (Eccles, 2016).

El compromiso conductual, que refleja la efectiva participacion de la persona con
posibilidad de actuar en el contexto de la actividad, efectivizandose a través del
participar en el aula, de su atencién, su conducta, y de intervencion sobre

representacién de naturaleza estudiantil (Boekaerts, 2016).

El compromiso emocional, entendido como el percibir e identificar emocion con la
actividad bajo relacion, se trata del compromiso emocional que involucran actitud
afectiva por ejemplo, la identificacion y pertenencia con la institucion. Aqui el
compromiso emocional que asume el individuo tiene su origen en la sensacién

de control, emocidn y satisfaccién que logra evocar el sistema (Eccles, 2016).

El compromiso cognitivo, dado por la actitud de la persona dirigida a la actividad,
en el entorno escolar; es decir a como esta aborda el proceso de aprendizaje con
sus estrategias metacognitivas. Por ejemplo la dificultad de ejercicios que el
alumno afronta para estudiar, con reflexion empleando la resolucion de ejercicios
y toda estrategia para estudiar. Segun los objetivos del aprendizaje (Boekaerts,
2016).

Es importante reconocer los contextos educativos en la ensefianza de toda
disciplina o actividad académica, pues muchos de ellos han determinado una
desmotivaciéon para el aprendizaje, sin embargo los facilitadores muchas veces
movilizan las acciones de motivacién considerando estos entornos que en la
mayoria de casos son tradicionales, logran que el estudiante internamente se
estimule para iniciarse en la mejora del aprendizaje o desempefios, es decir

comienza a asumir compromisos a partir del cambio de actitudes .

Dimension Dinamica

Estas se definen como las formas bajo las cuales se encaminan las mecanicas;
establecen el comportamiento de los alumnos y se relacionan con la motivacion
intrinseca de los aprendices. Se consideran dentro de estas, los desafios, la
retroalimentacion, la suerte (aleatoriedad), las recompensas y los turnos (Ozollo,

F., 2018), otros consideran las limitaciones, emociones, narraciones, progresion,

relaciones y restricciones (Alejaldre, Bie L. y Garcia Jiménez, M., 2018).
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Las dinamicas son la parte fundamental de la gamificacion y la que debe ser
gestionada con gran atencion, sin embargo no parece en la actividad o juego,
especificamente representan las emociones que se desean movilizar para el
fomento de la motivacién: entre ellos la curiosidad, el deseo por la competencia,
el aspecto sentimental para la ayuda y forma de colaboracion. Las dindmicas
establecen la conducta del individuo, como respuesta a una regla de juego.

Esto se puede realizar a través de una narracion, alguna historia, situacion
problematica que sea componente de una trayectoria de base. Desde esta
trayectoria surge la progresion del alumno o jugador (cuando esta es positiva se
dice que hay progreso caso contrario el individuo retrocede). En este elemento
tambien se contempla toda relacion con otros jugadores, pues surge la opcion
inevitable de que se presentes actitudes de ayuda entre ellos (Werbach y Hunter,
2012).

Dimensién Mecéanica

En esta dimension se incluyen las recompensas, insignias, distinciones, niveles
entre otros; la intencion es que el estudiante logre engancharse con el proceso
gue ha sido creado. El juego como sistema que involucra jugadores en un contexto
artificial, se haya definido por reglas, las que permiten obtener un resultado que
se cuantifica (Kapp, 2012).Estas son motivaciones extrinsecas.

En el aula, el empleo de aspectos metodoldgicos que se muestran atractivos a los
estudiantes como acumular puntos, distinciones, recompensas, ascenso de nivel,
resultan muy favorables, si bien es cierto esto se considera un juego, no
necesariamente el ambiente en el que se desarrolla es un ambiente de juego.
Aqui el estudiante logra mantener la motivacion extrinseca para su continuacion
en el juego, estando dispuesto a lograr resultados que le permitan tener acceso a
las mecénicas. Desde este aspecto, se logra desarrollar una competencia que
permite la generacion del sentimiento positivo de colaborar, el aspecto
empatizante y de cooperacion asi como el comparferismo. A pesar de no haber
estado muy generalizado por los grandes expertos, el diario motivar a los
estudiantes para lograr la promocion de sus aprendizajes, hoy ha ocupado un
lugar significante. Por ello la gamificacion hoy se emplea articulada a los perfiles

deseados de los estudiantes, pues se han logrado obtener resultados muy
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significativos en la resolucién de problemas de naturaleza matematica o de

cualquier otra area (Kapp, 2012).

Garcia (2015), sefala que las mecanicas en realidad son los elementos
fundamentales del juego, su regla, su motor y funcionamiento, y entre estas se
destacan; el aspecto colaborativo: Conseguir un objetivo pero juntos; los desafios:
que son actividades o retos que implican esfuerzos, las recompensas: motivantes
de una competencia y del sentimiento de fruto o logro (puntos) y la
retroalimentacion: que debe darse de manera inmediata, pues indica al que realiza
el juego si lo esta realizando de manera correcta o si esta direccionandose hacia

el objetivo planteado.

Finalmente, este elemento logra establecer la relacion entre las dindmicas y los
componentes; por ejemplo colaborar, competir, enfrentar desafios, obtener
recompensa por logros, ejecutar transacciones entre pares ( Werbach y Hunter,
2012).

Dimension Componente

Alejaldre y Garcia (2015), indican que el componente es aquel recurso con que
se cuenta y se constituye la herramienta que empleamos para disefar actividades
en la praxis de la gamificacion. Desde esta posicion se desea determinar una
estructura analoga que permita la interaccion entre estudiantes y todo recurso
para dar origen a un entorno innovador, que estimule la creatividad en el salon de
clase gamificado, este aspecto sin duda va a contribuir a contar con un contexto

fraterno en el que el estudiante logre disfrutar del juego.

Glover (2013), manifiesta que en toda persona la motivacion es diferente, por ello
hay que contemplar la flexibilidad del sistema y lograr que comprenda la totalidad
de ellos desde los tipos de motivacion que exteriorizan los estudiantes. Asi,
realizar las actividades direccionadas a todo estilo de aprendizaje del estudiante
se constituye el punto clave.

Se consideran como componentes por ejemplo: Interacciona juntos para lograr el
objetivo, labores que determinen responsabilidades, ejecutar reflexiébn sobre lo
trabajado, lograr participacion constante con equidad y alternativa, confrontar con

la temporalidad y con uno mismo, fijar restos estandarizados hacia metas y
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gratificar, secuenciar avances mediante alto nivel y recompensar para la

consecusion de progreso.
Actitud

La tendencia de los perfiles educativos se orienta hacia la formacion de
ciudadanos competentes, sin embargo estas muchas veces se definen por la
actitud y forma asertiva en que el docente interviene en la formacién y mucho
mas significativo se muestra la actitud del estudiante cuando logra el entusiasmo

por anhelar aprender.

Una actitud, se muestra como un matiz que no puede distinguirse facialmente,
sino hasta que logran detectarse y ser relacionados, con sus componentes como
la creencia, el sentimiento y la conducta; accionandose hacia lo que se espera. La
actitud hacia la matematica, se define como la tendencia de una persona para dar
respuesta positiva 0 negativa sobre algun aspecto, sobre las actividades que se
establecen dependen o no la permanencia de dichas actitudes. Definitivamente
gue la actitud del estudiante hacia lo favorable o desfavorable en las matematicas

definira su aprendizaje perdurable (Auzmendi, 1992).

Gagné (1975), sefala que una actitud, viene a considerarse un estado interno que
logra adquirirse y que influye sobre la eleccion personalizada de una accion sobre
algun aspecto personal o evento, toda actitud es una capacidad aprendida que se

centraliza en el comportamiento y que se fundamenta en el actuar de las personas.

Los alumnos de una institucion, en su clase de matematicas deben de expresar
y reflejar la actitud que involucre el agrado y gusto por las actividades de esta,
destacando en el alumno la vivencia propia de seguir investigando pero de manera

constante, de esa forma el estudiante lograria un desarrollo integral.

Respecto a las actitudes hacia el aprendizaje de las mateméticas, se han llevado
a cabo investigaciones sobre el género (Fennema, 1979), asi mismo sobre la
relacion entre actitud y rendimiento (Gémez-Chacén, 2009) y tambien se ha
investigado respecto a la actitud de las matematicas como predictor de la forma
de comportarse (Leder y Forgasz, 1997). Es significativa la investigacion sobre la
relacion entre dos tipos de constructos de naturaleza afectiva como son las

actitudes asi como las emociones, que se articulan por la comprobaciéon de que
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una emocion repetida significa un basamento para fijar las actitudes (McLeod,
1992; Hannula, 2012), Esto logra convertir la emociones en un concepto
significativo bajo interaccién del aspecto afectivo y de todo proceso cognitivo
(Zan, Brown, Evans & Hannula, 2006).

Es indudable el hecho, de que el aprendizaje resulta significativo cuando este
responde a intereses personales, la ausencia de dicho elementos ocasiona que el
estudiante no logre ni intente integrarse al contexto del conocimiento, El caracter
pedagdgico de la ensefianza siempre le permite una base importante de apoyo en
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre todo en la actualidad en la que
se integran recursos y herramientas tecnolégicas en las que se aporta dosis
novedosas y de diversion, con la finalidad de integrar al alumno en el contexto

accionante de aprender por ejemplo las matematicas.
Teoria de la Actitud

Papalia (1998), afirma que mediante la teoria del aprendizaje se logra aprender
actitudes tal cual como aprendemos otros aspectos, esta concibe al individuo en
un inicio como ser pasivo, que aprende dependiendo de la cantidad y fuerza de
los elementos sea positivos 0 negativos pero que han sido aprendidos
previamente. Asi mismo sefiala que en la teoria de la inconsistencia cognitiva el
aspecto incoherente entre dos estados de conciencia implica que los individuos
experimenten incomodidad, desde esta perspectiva ellos logran cambiar su
pensamiento o su accion buscando ser coherentes. Sea cual fuese la forma que
experimenta, posee la seguridad de pensar que es un individuo responsable bajo

el bien comun.
Funciones de las actitudes

Esta se pueden categorizar de forma variada, pero siempre con la finalidad de
sustentar y expresar ciertas actitudes que logran la satisfaccion de una necesidad

individual que caracterice identidad, el entorno de realidad y el apoyo social.

Katz (1960) citado por Mamani (2012), menciona las siguientes funciones bases
motivacionales de las actitudes: La funcién instrumental, que se considera Gtil en
funcion de la respuesta favorable que la persona recibe de sus compafieros, por

supuesto luego de dar manifiesto a la actitud aceptada. La funcion de defensa del
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yo, que le permite a la persona deslindar con el reconocimiento de su propia
deficiencia. La funcion de expresion de valores de las actitudes, aqui la persona
alcanza la autoexpresion comprendidos como valores especialmente apreciables,
y el conocimiento que se acondiciona como un componente cognitivo de toda

actitud que permite asignar coherencia y forma direccionada a la experiencia.
Estructura de la actitud

Son tres conceptos que evallan la estructura de la actitud, el grado de aceptacioén,
es decir cuando el individuo de forma voluntaria logra expresar una opinion
respecto a algun asunto, de forma general siempre se comprende una posicion
tomada como aceptable. Grado de rechazo, esta es una posicion discutible para
la persona, el aspecto que detesta desde un dominio especifico, a ello sumado
otras posiciones discutibles logran determinar el grado de rechazo. Grado de
neutralidad, se presenta cuando la persona por un lado acepta y por otro rechaza
variadas posiciones, esta determina estar en permanencia neutral respecto a

particulares posiciones (Summers, 1986; citado por Mamani, 2012).
Actitud hacia la matematica

Valdez; (2000) declara que la actitud hacia la matematica se presentan como una
forma de lograr contemplacion, interpretacion y actuacion sobre los entornos de
un individuo, dicha forma puede estar influenciada de aquellas actitudes aun sin

haber hecho explicito el consentimiento de la matematica como ciencia.

Para Gomez-Chacon (2005), toda actitud hacia la matematica esta referida a
valorar y apreciar esta disciplina, asi como al particular interes que se le consigne,
y por su aprendizaje, resaltan la importancia del componente afectivo antes que
el cognitivo, pues se enfatiza bajo valoracién, el aspecto satisfactorio, curioso y

valorativo

Mufioz y Mato (2006), refieren que toda actitud hacia la matematica debe ser
adquirida, pues no se nace con predisposicion positiva 0 negativa respecto a una
situacion, estas actitudes se aprenden y adquieren; no son innatas, y se
evidencian frente a la necesidad que posee el individuo para la estructuracion,

comprension y su forma de pronosticar todo conocimiento que se origine en su
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entorno, y que permitan la diferenciacion entre los factores cognitivo, afectivo y

conductual.
Importancia de las actitudes en la matematica

Todo educador conoce que la formacion de actitudes positivas determina el hecho
significante en los estudiantes de motivarse para adquirir responsabilidad,

dedicacion, ser perseverante lo que permite el logro de aprendizajes.

La actitud hacia las matematicas, se considera significativo toda vez que, la actitud
negativa impedir4 la explicacion en esta disciplina, aqui el estudiante muestra
conducta apatica, existe distraccion y molestia en el desarrollo de la sesién,
mientras que con una actitud positiva mostrara una conducta de interés hacia lo
gue se explica, mostrara acertada disposicion y una conducta de acercamiento

hacia la experiencia curricular (Auzmendi, 1992).
Dimensiones de la Actitud hacia la matematica
Actitud Cognitiva

Segun Bazan y Sotero (1998), la actitud cognitiva la constituyen inclinaciones,
tendencias, aspectos ideoldgicos, juicios, el propio razonamiento, la especulacion,
entre otros. Este componente se enfoca determinantemente a brindar informacion
del entorno u objeto, desde esta perspectiva se hace necesario el conocimiento
de la situacion para poder ofrecer un informe bajo situaciones reales. La actitud
sobre el aspecto a tratar es consecuencia de la concepcion que se tiene de algo
o de alguien, Por ello, el reto de todo docente es desde el inicio de la experiencia
en aula brindar una ensefianza de mateméatica de manera activa, asi se formaria

en el consciente cognitivo del alumno la actitud correcta del area.

Desde otra percepcion Triandis (1974), describe que este componente te
cognoscitivo es un condicionante que lo utilizan los individuos cuando razonan
entendiéndose esto como una forma de responder a variadas inducciones de

diferentes tipos.

Se debe de reconocer que, la matematica es un area no sencilla de asimilar, pero
no debe de provocar en los estudiantes verla de forma tediosa, pues al tratar de

conocerla y ser discente en una sesion de aprendizaje en el centro escolar, es
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factible la percepcién positiva o negativa de ella. Como un precedente se puede
decir que, las actitudes negativas se encuentran muy generalizadas entre los
alumnos afectando el nivel educativo. Otros, a medida que avanza el proceso de

formacion, van lentamente disminuyendo su interés (Jimenez y Flores, 2017)
Actitud Afectiva

Esta Actitud se cimenta en toda afectacion e impresién del individuo hacia la
materializacion especifica, exactamente si se trata de exdmenes valorativos de

forma positiva o negativa (Bazan y Sotero, 1998).

En esta actitud el comportamiento del estudiante se fundamenta en lograr un
sentimiento placentero y motivado a aprender toda experiencia curricular, pero
gueriéndolo y valorandolo. Sin embargo, este aspecto dependeria de la
motivacion que el docente implante, pues respaldado en que dicta variadas
experiencias curriculares, por ello se reafirma que el docente es quien finalmente
en el aula logra establecer con sus estrategias de ensefianza las ganas de

aprender del estudiante.

La susceptibilidad que absorbe las ideas del estudiante es la que finalmente define
Su comportamiento positivo o negativo. (Triandis, 1974). Pero tambien se debe de
conocer que la actitud afectiva estd compuesta por aquellos sentimientos que

logran despertarse de dicho objeto (Morales, 2007).

El proceso de ensefianza — aprendizaje en las matematicas debe de mostrar el
sentido positivo en el intelecto y cerebro del alumno. Es imposible un aprendizaje
significativo, cuando esta ausente aquel sentimiento de carifio hacia la experiencia
curricular y tambien al facilitador que dirige el aprendizaje, se concibe que el
aprendizaje de la matematica se constituye un aspecto significativo de naturaleza
enriquecedora, dado que beneficia integralmente al estudiante, debido a que logra

un aprendizaje analitico transversalmente en todo su aspecto personal.
Actitud Conductual

Esta actitud tambien conocida como de comportamiento, logra comprender la
voluntad del individuo para determinar su adhesion a la adecuacion referida al

objetivo que se conoce y del que ya se tiene la certeza se ser bueno o malo; ello
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implica una manera de actuar objetivamente ante un determinado objeto, un
individuo o una vivencia, se afirma entonces que todo ello es consecuencia de la

cognicién y tambien del afecto (Bazan y Sotero, 1998).

El desarrollo integral del nifio y del adolescente se ve afectado positivamente por
el area de matemética. Resulta muy importante que el facilitador haga extensivo
gue el aprendizaje significativo de las matematicas logra ayudar a los estudiantes
a percibir y comprender, y observar al mundo con mucha objetividad; lo que le

permite desenvolverse de manera flexible bajo una relacion interpersonal positiva.

Triandis (1974), corrobora que el componente conductual muestra una tendencia

de comportamiento para adoptar determinada conducta ante un hecho especifico.

Por otro lado, se afirma que la conducta como una actitud, inserta la misma
predisposicion y el propdsito dirigido al objetivo, orientando su accionar hacia el

mismo.

Se puede mencionar que, resulta importante y significativo lograr concientizar que
tan cercanos estan la actitud con el rendimiento académico, representando este
altimo el conjunto de conocimientos del alumno, asi como la calidad del
aprendizaje, se debe de conocer que se abarca la parte conceptual, procedimental
y actitudinal; este ultimo cobrando una gran significacién, En el aprendizaje de
matematica, se concibe el hecho de la resolucién de problemas de forma diaria.
El estudiante logra ademas de un rendimiento académico 6ptimo, un desarrollo
integral, caracterizado por la autonomia y asertividad en las etapas de su vida. La
fundamentacién normativa es que el estudiante competente es quien resuelve
problemas empleando, ademas de la inteligencia, su actitud y capacidad, lo que
indica que se ha examinado asi mismo de manera integra, resultando en un

rendimiento provechoso (Morales, 2007).
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l1l. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacidn

El tipo de investigacion utilizada fue la aplicada. Este tipo de investigacion se
caracteriza por emplear los conocimientos tedricos ya existentes con la finalidad
de medir las variables y proponer alternativas para la resolucion de problemas
(Nicomedes Teodoro, 2018). Se escogid este tipo de investigacion ya que
permiti6 emplear los aportes tedricos de diversos autores para medir y
constrastar la variable desde sus resultados. Asi mismo, se empleo el disefio no
experimental. Este disefio nos permitié medir las variables estudiadas, pero sin
la aplicacion de algun programa experimental en los sujetos seleccionados, es
decir sin manipular variables (Hernandez Sampieri et al., 2014). Dentro de este
disefio, se utilizé el descriptivo correlacional, descriptivo dado que especificaron
propiedades, caracteristicas o cualquier fenbmeno, se recolectaron los
respectivos datos de las variables que se estudiaron y luego se midieron
(Hernandez y Mendoza, 2018). Y correlacional, dado que midio la relacion
existente en un momento determinado entre dos variables, no se determinaron
causas Yy efectos, tampoco existi6 prevalencia alguna de las variables Rios
(2017).

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1. Gamificacién

Definicion Conceptual: Es una técnica que consiste en aplicar formas didacticas
del juego, como una actividad practica, es decir la aplicacion de elementos de
juego, para lograr la atraccion, la animacion y persuasion de un sujeto y permitirle

ejecutar ciertas acciones especificas (Aranda, 2018)

Definicion operacional: Técnica de aprendizaje bajo la cual se emplea la
mecéanica del juego en un entorno educativo para lograr mejores resultados y se

puede conocer a traves de las dinamicas, mecanicas y componentes.

Dimensiones e indicadores

Dinamicas: Interaccién, Comportamiento, Motivacién, Emocién, Retos

Mecanicas: Logros, Estatus, Recompensas
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Componentes: Instrumentos, Equipos

Variable 2: Actitud hacia la matematica

Definicion conceptual: Aquella que estd referida a valorar y apreciar esta
disciplina, asi como al particular interes que se le consigne, y por su aprendizaje,
resaltan la importancia del componente afectivo antes que el cognitivo, pues se
enfatiza bajo valoracién, el aspecto satisfactorio, curioso y valorativo (Gomez-
Chacon, 2005)

Definicion operacional: Actitud que se adquiere y se aprende frente a una
necesidad del individuo para poseer conocimiento matematico, se puede

conocer a traves del componente cognitivo, afectivo y conductual.

Dimensiones e indicadores:

Cognitivo: Demuestra confianza hacia la matematica, Demuestra habilidad hacia
la matemética

Afectivo: Muestra afectividad hacia la matematica, Muestra serenidad hacia la
matematica

Conductual: Manifiesta la aplicabilidad hacia la matematica, Muestra disposicion

hacia la matematica, Demuestra perseverancia hacia la matematica

3.3. Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis

La poblacion estuvo conformado por la totalidad de elementos que tienen las
mismas caracteristicas y que se pudieron identificar en un entorno para
estudiarlos (Sanchez Carlessi et al., 2018). La poblacion estuvo conformada por

57 estudiantes de 4 secciones del colegio particular Max Planck
Tabla 1

Poblacion de estudiantes de la Institucion educativa Max Planck

Estudiantes

Secciones . . Total
Masculino Femenino
lero. 4 2 6
2do. 2 3 5
3ro. 8 12 20
4to. 6 9 15
5to. 10 6 16
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Total 30 32 62
Fuente: Secretaria Académica de la Institucion Educativa Max Planck

Criterios de Inclusion, se considerd a todos los estudiantes del nivel secundario

tanto del sexo masculino como femenino de la Institucién Educativa Max Planck.

Criterio de exclusidon, No se consideraron estudiantes de otros niveles de

educacion ni de otra institucion educativa

La muestra, considerada como una parte de individuos que en comun
representan toda caracteristica de la poblacién, (Baena Paz, 2017).En este caso

estuvo conformada por 51 estudiantes.
Tabla 2

Muestra de estudiantes de la institucion educativa Planck

Estudiantes

Secciones . . Total
Masculino Femenino
3ro. 8 12 20
4t0. 6 9 15
5to. 10 6 16
Total 24 27 51

El muestreo para este caso es no probabilistico, pues la muestra se seleccion6
de acuerdo a la conveniencia de la investigadora, en funcidon objetivos
determinados, o analiticos propios Yy especificos, pero que poseen el caracter
de representatividad de la poblacién que se desea analizar (Lopez y Fachelli,

2015). Para este caso fue de 51 estudiantes.

Unidad de andlisis, es aquella que se relacion6 con cada elemento de la
poblacion sobre la que se generalizaran resultados. En este caso fueron los
estudiantes de ambos sexos de las secciones de tercero, cuarto y quinto de

educacion secundaria de la Institucion Educativa Max Planck den Tumbes.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Técnica, se considera a los medios e instrumentos desde los que se ejecuta el

método. O de reglas y operaciones que permiten manejar instrumentos que
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complementa al sujeto cuando se aplican los métodos (Sanchez Carlessi et al.,
2018).

Instrumento, definido como los reactivos o itemes que de manera sistematica
nos permiten recoger informacion rapida a traves de respuestas de las personas
que intervienen en la investigacion (Carrasco Diaz, 2013). En este caso se

empled el cuestionario como instrumento de recojo de informacion.

Validez, se emplearon tres tipos de validez, de contenido, de criterio yu de
constructo. La validez de contenido estuvo basada en el juicio de expertos, cuya
caracteristica es contar con expertos en un numero determinado y que revisan y
proponen los itemes o cada dimension que conformarian el constructo que
interesa, o logran evaluar los variados itemes desde su relevancia y de lo que

representan (Bernal-Garcia et al, 2018)

La validez de criterio, consistié en comparar a través de correlacion los puntajes
gue se obtuvieron por cada item del instrumento de recojo de informacion, con
el puntaje correspondiente a la sumatoria total de los items. Se emple6 el método
R de Pearson. (Abanto Vélez, 2015).

Referente a la validez de constructo, esta referida al grado en que
especificamente una medida se logra relacionar de forma consistente con otras
mediciones, dentro de un marco teérico (Hernandez Sampieri et al., 2014). En

este caso de correlacionaron las dimensiones con los valores de la variable.
Tabla 3

Validadores de instrumento de recojo de informacién gamificacién y actitud hacia la

matemaética
N° Nombres y Apellidos Grado Académico
1 Carlos Alberto Luque Ramos Doctor en Administracion
de la Educacion
Bernardo Saba Flores Doctor en Educacion
3 Victor Francisco Cruz Cisneros Doctor en Educacion

Confiabilidad, referida a la calidad del instrumento que se ha elaborado y que al

aplicarlo una o mas veces a un mismo individuo o grupo de ellos en variados
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tiempos se logra obtener el mismo resultado (Hernandez Sampieri, et al, 2014).

Se aplico la prueba de confiabilidad Alfa de Cronbach.
Tabla 4

Prueba de Fiabilidad Alfa de Cronbach

Coeficiente de alfa de

Instrumento N° de Items
Cronbach
Cuestionario Gamificacion 21 0,937
Cuestionario Actitud hacia
21 0,942

la matematica

Fuente: Resultado de prueba de fiabilidad Alfa de Cronbach

3.5. Procedimientos

La recoleccion de la informacion se inici6 mediante la solicitud de permiso a la
primera autoridad de la institucion donde se llevo a cabo la investigacion para
que brinde la autorizacion y las facilidades del caso, explicandose
detalladamente los objetivos que se propusieron. En una primera instancia se
aplicé una prueba denominada piloto a 10 estudiantes que tuvieron mas
semejanza a la muestra de la investigacion, con la finalidad de obtener su validez
de criterio y de constructo; asi como la confiabilidad alfa de Cronbach. Luego se
aplicaron los instrumentos de investigacion a una muestra de 51 estudiantes del
nivel secundario en tres secciones (tercer, cuarto y quinto de secundaria), a los
estudiantes se les explicd cual era el objetivo de la investigacion. Los datos
recogidos a traves de los instrumentos se sistematizaron en una matriz de datos
Excel, desde donde se procesaron los datos tanto para la estadistica descriptiva
como para la estadistica inferencial empleada en la investigacion.

3.6. Método de analisis de datos

El analisis estadistico se caracterizé por el grado de precision alcanzado, se baso
en que luego de recolectada la informacion, se determiné la prueba de
normalidad de los datos de la investigacion, obteniéndose que para las variables

estudiadas los datos tuvieron una distribucion normal. Al ser los datos mayores
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a 50 se eligi6 la prueba de Kolmogorov-Smirnov y en esta la significancia
alcanzada fue mayor a 0,05; por lo que se determiné emplear el estadistico R de
Pearson para obtener las respetivas correlaciones. Estos datos fueron
procesados en el programa SPSS v. 22. Para la estadistica descriptiva, los datos
correspondientes a las variables y dimensiones de la matriz Excel elaborada,
permitié obtener tablas descriptivas de frecuencias y sus figuras respectivas. La
estadistica inferencial, permitié obtener las respectivas correlaciones, segun el

objetivo general y los objetivos especificos planteados.

3.7. Aspectos éticos

Se tomd en cuenta el respeto irrestricto a los derechos de autor, de todas las
investigaciones citadas y referidas. Asi mismo el respeto a la confidencialidad de
las respuestas de las unidades de analisis, para evitar afectarlos en su labor
estudiantil. El informe de la investigacion al finalizarse fue sometido al programa
Turnitin, para determinar el porcentaje de similitud y adecuarlo al exigido por la

Universidad César Vallejo.
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IV. RESULTADOS

Andlisis descriptivo

Tabla 5
Nivel de calificacion variable Gamificacion en los estudiantes de secundaria de la

Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021

Nivel de calificacion Frecuencia Porcentaje
Alto 49 96
Moderado 02 04
Bajo 00 00
Total 51 100

La Tabla 5, de la variable gamificacion, se calificé como nivel alto a un 96% y a un
4% como nivel moderado, asi mismo ninguno de los estudiantes califico como nivel

bajo en la institucidon educativa Max Planck de Tumbes, 2021.
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Tabla 6
Nivel de calificacion variable Actitud para la matematica en los estudiantes de
secundaria de la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021

Nivel de calificacion Frecuencia Porcentaje
Favorable 45 88
No favorable 06 12
Total 51 100

La Tabla 6, de la variable actitud, se calificd a los estudiantes con un nivel favorable
a un 88% de ellos, por otro lado a un 12% como en el nivel no favorable en la

institucion educativa Max Planck de Tumbes, 2021.
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Tabla 7
Nivel de calificacion para las dimensiones de Gamificacion en los estudiantes de
secundaria de la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes

Nivel de Dinamicas Mecanicas Componentes
calificacion Fcia % Fcia % Fcia. %
Alto 50 98 00 00 46 90
Moderado 01 02 49 96 05 10
Bajo 00 00 02 04 00 00
Total

51 100 51 100 51 100

La Tabla 7, de las dimensiones de gamificacion, se calific6 como nivel alto a un
98%, a un 02% como nivel moderado y ninguno obtuvo nivel bajo en la dimension
Dinamicas, asi mismo se califico como nivel moderado a un 96%, a un 4% como
nivel bajo y ninguno obtuvo nivel alto en la dimensién Mecanicas; y se calificé como
nivel alto a un 90%, a un 10% como nivel moderado y ninguno obtuvo nivel bajo en
la dimensibn Componentes en la institucion educativa Max Planck de Tumbes,
2021.
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Tabla 8

Prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

ACTITUD
) HACIA LA
GAMIFICACION MATEMATICA

N 51 51
Parametros normalesab Media 53,92 40,69
Desviacion tipica 4,485 9,628
Diferencias mas extremas Absoluta ,183 ,118
Positiva ,090 ,118
Negativa -,183 -,066
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,309 ,844
Sig. asint6t. (bilateral) ,065 475

a. La distribucién de contraste es la Normal.

b. Se han calculado a partir de los datos.

Para la presente investigacion se llevo a cabo el comportamiento de distribucion de

los datos, a través de la prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov. Dado que la

muestra fue mayo a 50 unidades. La prueba de significancia (bilateral) para las

variables Gamificacion y Actitud hacia el docente resultaron ser mayores a 0.05

(p>0,05), por lo que se dedujo que los datos de ambas variables tienen una

distribucion normal, mereciendo ser procesados a traves del coeficiente de

correlacion R de Pearson.
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Contrastaciéon de Hipétesis
Hipo6tesis general
Hi: Existe relacion entre la gamificacion y la actitud hacia la matemética en los

estudiantes de secundaria de la Instituciéon Educativa Max Planck, Tumbes.

Ho: No existe relacion entre la gamificacion y la actitud hacia la matematica en los

estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa Max Planck, Tumbes.
Interpretacion para la correlacion de Pearson

Segun Rogers y Nicewander (1988), se puede interpretar la magnitud del,

coeficiente de correlacion de pearson de la siguiente manera

Rango de valores  Interpretacion

0,00-0,10 Correlacion nula
0,10-0,30 Correlacion débil

0,30 - 0,50 Correlacion moderada
0,50-1,00 Correlacion fuerte

Regla de decision

Si la significacion bilateral (Valor p<0.01) entonces la correlacion es significativa

al nivel 0,01

Si la significacion bilateral (Valor p<0.05 pero > a 0,01) entonces la correlacion

es significativa al nivel 0,05

Si la significacién bilateral (Valor p>0.01) entonces la correlacion no es

significativa (Hernandez et al, 2014)
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Tabla 9

Relacion para las variables Gamificacién y Actitud hacia la matematica en los

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes

Correlaciones

ACTITUD
HACIA LA
GAMIFICACION MATEMATICA
GAMIFICACION Correlacion de Pearson 1 ,459"
Sig. (bilateral) ,001
N 51 51
ACTITUD HACIA LA Correlacién de Pearson ,459™ 1
MATEMATICA Sig. (bilateral) ,001
N 51 51

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

En la Tabla 9, Correlacion total entre la Gamificacion y Actitud hacia la matemética

en la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes se aprecia que existi6 una

correlacion moderada directa y significativa al nivel 0,01 con un indice de 0,459 por

lo que, se rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipotesis de investigacion.
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Tabla 10

Correlacion para la dimension dinamicas y la variable actitud hacia la matemética

en los estudiantes de secundaria de la Instituciéon Educativa Max Planck, Tumbes

Correlaciones

ACTITUD
HACIA LA

MATEMATICA  DINAMICAS

ACTITUD HACIA LA Correlacion de Pearson
MATEMATICA Sig. (bilateral)
N
DINAMICAS Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
N

1

51

,323"

,021
51

,323"
,021
51

1

51

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

En latabla 10, se aprecia que el Coeficiente de correlacion de Pearson para medir

la relacion entre la dimension Dindmicas y la Actitud hacia la matematica en la

Institucion Educativa Max Planck de Tumbes fue moderada con un valor de 0,323;

la significacion bilateral acusa que esta correlacion es significativa al nivel 0,05.
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Tabla 11

Correlacion para la dimensidon mecanicas Yy la variable actitud hacia la matematica
en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes.

Correlaciones

ACTITUD
HACIA LA
MATEMATICA  MECANICAS
ACTITUD HACIA LA Correlacion de Pearson 1 ,402™
MATEMATICA Sig. (bilateral) ,003
N 51 51
MECANICAS Correlacion de Pearson ,402™ 1
Sig. (bilateral) ,003
N 51 51

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

Enlatabla 11, se muestra la correlacion entre la dimension Mecanicas y la Actitud
hacia la matematica en la Institucion Educativa Max Planck de Tumbes fue de 0,402

siendo esta correlacion moderada y significativa al nivel 0,01
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Tabla 12

Correlacion para la dimension componentes y la variable actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max

Planck, Tumbes.

Correlaciones

ACTITUD

HACIA LA
MATEMATICA COMPONENTES
ACTITUD HACIA LA Correlacion de Pearson 1 377
MATEMATICA Sig. (bilateral) ,006
N 51 51
COMPONENTES Correlacion de Pearson 377" 1

Sig. (bilateral) ,006

N 51 51

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

Enlatabla 12, se muestra la aplicacion del Coeficiente de correlacion de Pearson
para medir la relacion entre la dimension Componentes y la Actitud hacia la
matematica en la Institucion Educativa Max Planck de Tumbes, se encontré un
coeficiente de correlacion moderada con un valor de 0,377 con un nivel de

significancia al nivel 0,01.
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V. DISCUSION

Referente al andlisis descriptivo sobre la variable Gamificaciéon, esta se present6
en un nivel alto con un 96%, y un 4 % en el nivel moderado. Los resultados se
muestran similares a los encontrados por Llapo Ramos (2019), quien encontr6 el
mayor porcentaje en el nivel bueno y el menor porcentaje en los niveles regular,
Estos resultados indicaron que los docentes han empleado la imaginacion para
gamificar su clase, sobre todo hoy a través del uso de las tecnologias de
informacion y comunicacion existentes, algunas de ellas incluso ofertan recursos
educativos lo que permitio facilitar el proceso formativo (Ortegon-Yafiez, M., 2016).
Es posible ademas que se han empleado algunas estrategias integradoras que los
estudiantes percibieron como aporte en la construccion de sus procesos
académicos (Ordofiez et al, 2019). Los estudiantes han comprendido que aprender
tambien significa adquirir informacion, retenerla y lograr recuperarla en un momento

determinado (Galarza Barba, F. y Oviedo Romero, J., 2015).

Desde la experiencia docente se puede vivenciar en el aula, el uso de recursos que
emplea el docente y que sin ser juegos, empleando la mecanica de estos se puede
motivar al estudiante, esto ya contribuye en le procesos como gamificacion, es decir
se contribuy6 a generar ambientes propicios como el constructivista en el proceso

de ensefanza-aprendizaje (Jonassen, 1994).

Respecto a la variable investigada Actitud hacia la matematica, los estudiantes la
percibieron en un nivel favorable con un 88%, un 12% de los estudiantes la
percibi6 como no favorable, es decir los estudiantes han asumido de manera
personal un compromiso emocional con actividades desarrolladas en aula en el
area de matematica, es posible que el estudiante asumié sensacion de control y
satisfaccion para manifestar una relacion con su actividad (Eccles, 2016).Desde
esta misma perspectiva, Boekaerts (2016), reafirma que se pone de manifiesto el
compromiso cognitivo por la actitud que le estudiante dirige a la actividad del
entorno escolar en el que se desempefa, es decir abordando el proceso de
aprendizaje incluso mediante estrategias cognitivas. Ademas una actitud, solo se
muestra a traves de la creencia, sentimiento o conducta, que el estudiante logra

exteriorizar muchas veces sin poder distinguirse (Auzmendi, 1992).

36



Referente a la contrastacion de la hipotesis general, Existe relacion entre la
gamificacion y la actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de
la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, se obtuvo un valor de correlacion de
Pearson moderado de 0,459, resultando significativo al nivel 0,01, por lo que se
rechazo6 la hipotesis nula, estos resultados coinciden con lo hallado por Garcia
Collantes, D. (2020), al encontrar correlacion entre la gamificacion y la competencia
matematica, que definitivamente involucra acertada actitud hacia esta experiencia
curricular y que el docente ha utilizado como instrumento integrador la gamificacion
logrando el desarrollo del estimulo. Ademas, se ha promovido el aprendizaje a
través de estrategias, los estudiantes pueden tambien haber empleado de manera
personal algun estimulo tecnoldgico para encaminarse al logro de los aprendizajes
en aula y que se han sumado a lo que ofrece el docente, articulando saberes con
el problema que enfrenta (Macias Espinales, A., 2017).

Asi mismo los resultados indican que en las actividades educativas los docentes
y estudiantes han utilizado técnicas de gamificacion pues se ha visto optimizado el
aprendizaje, desde la percepcién del estudiante; tal como lo hallé6 Anicama Silva, J.
(2020). Asi mismo se percibe que los estudiantes se involucraron en cada una de
las actividades que se han desarrollado, sin embargo se destaca que la
gamificacion se ha visto respaldada en algun momento por elementos tecnologicos
(Lopez-Apaza, 2020).

Al aplicarse principios especificos del juego en un entorno particular del aprendizaje
se ha logrado afectar el comportamiento del estudiante mediante el incremento de
la motivacién favoreciendo de manera significativa la participacion del estudiante
aprovechando el entorno educativo, basicamente no se trata de utilizar el juego
propiamente, sino en aprovechar algun mecanismo de este para enriquecer el

aprendizaje desde su propia experiencia. .

En cuanto al objetivo especifico 1, Existe relacion entre la dinamica y la actitud
hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa
Max Planck, Tumbes. Se hall6 una correlacion moderada con un valor de
coeficiente de pearson de 0,323; esta correlacion resulté significativa al nivel 0,05.
Es posible que estos resultados se deban a que los estudiantes establecieron un
comportamiento muy relacionado a la motivacion intrinseca como aprendiz, se

concibe ademas que han aceptado desafios, ha retroalimentado, han recibido
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recompensas, han experimentado la suerte a traves de la aleatoriedad, todo esto
desde las actividades desarrolladas en aula, por ejemplo elementos de
recompensa como premiar a quien contesta mas rapido un cuestionamiento
matematico, o elegir al azar a un estudiante para que desarrolle alguna situacion
problematica (Ozollo, F., 2018), sin embargo tambien puede haberse considerado
limitaciones, emociones, narraciones o restricciones (Alejaldre, Bie L. y Garcia
Jiménez, M., 2018).La intervencion del docente se bas6é en reconocer las
dinamicas como elemento de la gamificacion y gestionarla para su aplicabilidad
pero no como un juego, sino como elemento representante de la emocioén, para
lograr movilizar la motivacion desde la curiosidad, el deseo por competir, el
sentimiento y forma de colaborar, desde este accionar, la dinamica se ha
concebido en el individuo establecer su conducta pero como respuesta al juego o
actividad, es en esta experiencia en que el alumno logra progresar y ademas
interrelacionarse dado que inevitablemente pone en préactica las actitudes de
ayuda (Werbach y Hunter, 2012). Este aspecto resulta significativo como actitud
hacia la matematica, puesto que se ha establecido la relacion entre dos tipos de
constructos de naturaleza afectiva como son las propias actitudes y las
emociones, y que permiten que una emocion repetida es una base para lograr fijar
una actitud McLeod, 1992; Hannula, 2012), Por ello resulta clave articular las
emociones, el aspecto afectivo y el proceso cognitivo (Zan, Brown, Evans &
Hannula, 2006).

Respecto a la hipotesis especifica 2, Existe relacion entre la mecénica y la actitud
hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa
Max Planck, Tumbes. Se evidencid una correlacion positiva moderada de 0,402
pero significativa al nivel 0,01. Estos resultados nos indican que los estudiantes
se involucraron en los procesos desarrollados experimentando recompensas,
insignias, distinciones, niveles, Y como sistema involucré el contexto definido por
reglas, esto definitivamente permitid obtener resultados cuantificables (Kapp,
2012), originando asi la motivacion extrinseca. De ahi que el empleo del aspecto
metodolégico se haya mostrado atractivo a los estudiantes dado que se
emplearon por ejemplo recompensas, distinciones ascensos, etc., el estudiante
se muestra dispuesto a alcanzar resultados satisfactorios en un primer momento

y luego desarrollar una competencia que le amplio el sentimiento positivo para
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colaborar, para empatizar, cooperar, sin necesidad de recurrir a expertos; tan
solo lograrlo con el diario motivar a los alumnos, esto permitio la promocién de
aprendizajes para la resolucion de problemas de mateméatica o de cualquier otra
area Kapp, 2012). Este aspecto, implicd reconocer que las mecénicas actdan
como elementos significativos en un juego o actividad, en realidad son su motor,
su regla, por ello en el aula resultaron fundamentales, destacando el aspecto
colaborativo, lo que implicé en el estudiante esfuerzos, para alcanzar
recompensas que resultaron motivantes en su actuacion bajo en contexto del
aprendizaje (Garcia, 2015). Es fundamental reconocer que la mecénica establece

un puente entre las dindmicas y los componentes.

Referente a la Hipotesis especifica 3: Existe relacion entre los componentes y la
actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Max Planck, Tumbes, se hall6 una correlacion moderada con un valor
de 0,377 y con un nivel de significancia de 0,01. Es posible que los estudiantes
hallan disefiado desde la gamificacion actividades, lo que permitié una adecuada
interaccion entre estos y los recursos disponibles para promover entornos
innovadores, ello permitio estimular la creatividad en el aula contribuyendo a
contar con un contexto de naturaleza fraterna que es donde el estudiante disfruto
la actividad o juego. Sin duda, que la intervencion del estudiante depende
fehacientemente de su motivacion, pero la realizacion de las actividades que
realizé el estudiante resultaron puntos claves segun su estilo de aprendizaje, pues
ha llevado a cabo responsabilidades, interaccién con sus pares, autorreflexion
entre otros, estos son considerados componentes lo que significo que el
estudiante ha promovido elementos para la actitud motivadora del aprendizaje

hacia cierta area. (Glover, 2013).
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VI. CONCLUSIONES

1. Se encontré relacion significativa entre la gamificacion y la actitud hacia la
matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021. El valor del coeficiente de correlacion de pearson fue
0,459 considerado moderado, la correlacion resulto significativa al nivel 0,01.
Se deduce que todo cambio en la variable gamificacién afecta la variable
actitud hacia la matematica.

2. Se hallo, una correlacion significativa entre la dimension dindmicas y la
variable actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021. El valor del coeficiente de
correlacion de pearson fue de 0,323 considerado moderado, La correlacion

resulto significativa al nivel 0,05

3. Se encontrg, una correlacion significativa entre la dimension mecanicas y la
variable actitud hacia la matemaética en los estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021. El valor del coeficiente de
correlacion de pearson fue de 0,402 considerado moderado, La correlacion

resulto significativa al nivel 0,01

4. Se evidenci6, una correlacion significativa entre la dimensiébn componentes
y la variable actitud hacia la matemética en los estudiantes de secundaria de
la Institucion Educativa Max Planck, Tumbes, 2021. El valor del coeficiente
de correlacion de pearson fue de 0,377 considerado moderado, La

correlacion resulto significativa al nivel 0,01
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VIl. RECOMENDACIONES

Al director:

1. Promover la planificacion para la implementacion de técnicas de gamificacion

en las experiencias curriculares de matematica.

2. implementar actividades de capacitacion previa a los docentes en el uso y

aplicacion de herramientas que emplea la gamificacion.

3. Establecer temas transversales sobre motivacion y emocion en las diferentes

areas de estudio.

4. Crear el centro de recursos tecnoldgicos para fortalecer diversas capacidades de

los estudiantes

Al personal docente

5. Incorporar elementos de la gamificacién para mejorar la actitud del estudiante

frente a las experiencias curriculares de ciencias.

6. identificar las tipologias de actitudes y sus cambios en los estudiantes frente al

area de matematica.

7. Acompainar permanentemente al estudiante en la mejora del manejo de

emociones y motivacion.
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Anexo 1 : MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
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asi como al
particular
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se le
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por su
aprendizaje
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importancia
del
component
e afectivo
antes que el
cognitivo,
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ANEXO 2: INSTRUMENTOS DE RECOJO DE INFORMACION
CUESTIONARIO DE GAMIFICACION

Instrucciones Generales: Estimados estudiantes a continuacion se les presenta un cuestionario de
21 preguntas con la finalidad de recoger informacién sobre la gamificacion en los estudiantes de
educacion secundaria. Marca con una X tu respuesta adecuada segun la escala de respuestas

sefialados en la tabla de puntaje. Gracias por tu colaboracion.

3 2 1
Siempre A veces Nunca

Siempre Nunca

N° VARIABLE GAMIFICACION veces

DIMENSION 1: DINAMICAS

Indicador: Interacciéon

¢Haces usos de algun recurso tecnolégico cuando
desarrollas la sesién de clase en matemética?

¢ Es frecuente el uso del recurso tecnolégico que empleas
durante la sesién de clases?

Indicador Comportamiento

¢ Te interesas por aprender variados recursos tecnoldgicos
para el desarrollo de las clases de matematica?

¢Demuestras seguridad al emplear los recursos
tecnolégicos?

¢Demuestras disposicion para la ayuda del recurso
tecnolégico con tus compareros?

Indicador Motivacioén

¢Los recursos tecnoldgicos que empleas te motivan al
empleo de las misas en el desarrollo de la sesion de clase?

¢ Empleas con entusiasmo actividades tipo juego mediante el
uso de recursos tecnol6gicos?

Indicador emocion
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¢ Pones a prueba el conocimiento que poseo en plataformas
de aprendizaje libre, como experiencia de mi aprendizaje?

¢Incrementa tu comunicacion interpersonal en las sesiones
de aprendizaje de matematica cuando empleas recursos
tecnoldgicos?

Indicador Retos

10

¢ Consideras que el empleo de juegos te ayudaria a la mejora
de tu aprendizaje en matematica?

11

¢,Sabes que empleando juegos evidenciaras un mejor
aprendizaje de la matematica?

DIMENSION 2: MECANICAS

Indicador Logros

12

¢, Cuando resuelves algun reto matematico de forma virtual
durante la sesion de aprendizaje el docente te asigna algun
puntaje?

13

¢;Cuando sobresales en wuna actividad te satisface
personalmente ese logro?

Indicador Estatus

14

¢ El ascenso de nivel para ti es motivante?

15

¢ Cuando vences algun obstaculo ante un reto percibes del
resto que has adquirido posicién de reconocimiento?

Indicador Recompensas

16

Ante una recompensa ¢, Te entusiasmas cuando logras hallar
alguna respuesta a situaciones reales?

17

¢ Te es facil obtener recompensas cuando empleas algun
recurso tecnoldgico?

DIMENSION 3: COMPONENTES

Indicador Instrumentos

18

¢Juegas en linea con tus compaferos de aula para la
resolucion de algun problema matematico?

19

¢ Te es facil compartir recursos virtuales con tus compafieros
de aula?

Indicador equipos
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20

¢,Pones en practica algun juego en forma grupal para

desarrollar alguna actividad?

21

¢ Los juegos que pones en practica permiten obtener el bien

comun al grupo de trabajo?

CUESTIONARIO DE ACTITUD HACIA LA MATEMATICA

Instrucciones Generales: Estimados estudiantes a continuacion se les presenta un cuestionario de
21 preguntas con la finalidad de recoger informacién sobre la actitud hacia la matematica en
estudiantes de educacion secundaria. Marca con una X tu respuesta adecuada segun la escala de
respuestas sefialadas en la tabla de puntaje. Gracias por tu colaboracion.

1 2

3

Nunca A veces

Siempre

NO

VARIABLE ACTITUD HACIA LA MATEMATICA

Siempre

A veces

Nunca

DIMENSION 1: COMPONENTE COGNITIVO

Indicador: Demuestra confianza hacia la matematica

¢La matemética la experimentas en situaciones diarias
de tu vida por ello la considerarias necesaria?

¢La matematica te permite comprender con seguridad
otras areas de estudio en las que se emplean datos
numeéricos?

¢La matematica te es util porque aprendes a pensar?

Indicador: Demuestra habilidad hacia la mateméatica

¢,Cuando lees una situacion problematica planteada la
comprendes?

¢ Resuelves analiticamente situaciones problematicas
cuando te lo propones?

¢Explicas la manera en que resolviste un problema
matemaético en clase?

DIMENSION 2: COMPONENTE AFECTIVO

Indicador: Muestra afectividad hacia la matematica

¢Demuestras interés para comprender el planteamiento
de un problema?
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¢Compartes con tus compafieros las estrategias qué
empleas para una solucion probleméatica?

¢ Colaboras voluntariamente cuando realizas trabajo en
equipo?

Indicador: Muestra serenidad hacia la matematica

10

¢ Valoras con tranquilidad tu trabajo en las actividades de
matematica?

11

¢ Valoras el trabajo de tus comparieros sea cual fuese el
resultado?

12

¢Logras controlar tu nerviosismo frente a una situaciéon
problematica?

13

¢, Te apoyas en otros comparieros para tener seguridad
frente a situaciones probleméaticas?

DIMENSION 3: COMPONENTE CONDUCTUAL

Indicador: Manifiesta la aplicabilidad hacia Ila
matematica

14

¢ Te es facil proponer estrategias para el aprendizaje de
la matemética?

15

¢, Toda definicion conceptual matematica la aprendes si
recibes una buena explicaciéon?

16

¢ Posees técnicas especificas para resolver problemas
matematicos?

Indicador: Muestra disposicién hacia la matemética

17

¢ Te satisface resolver los ejercicios de matematica?

18

¢Empleas mucho el razonamiento légico para deducir la
solucion a un problema?

Indicador: Demuestra perseverancia hacia la
mateméatica

19

¢Diriges tu trabajo siguiendo las indicaciones del
docente?

20

¢Eres muy incidente frente al docente en el trabajo que
desarrollas cuando tienen alguna duda?

21

¢, Realizas propuestas a tus compafieros para la solucion
de problemas en matematica?
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ANEXO 3: VALIDEZ DE CRITERIO R DE PEARSON VARIABLE GAMIFICACION

VARIABLE GAMIFICACION

Ne Dinamicas Mecanicas Componentes Y | Validez
1/2|3/4|5/6|7(8|9] 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 | 20 | 21
1 (1}1|2}1/2]1(1|1|1]| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 24 0,77 | Valido
2 (3133123 |2(|2|3|2| 3 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 52 0,80 | Valido
3 (1|12 11j1|1|1)1|2| 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 31 0,70 | Valido
4 1112|111 |2|1| 2 1 2 1 2 2 1 2 1 2 2 1 30 0,73 | Valido
512(1}2j1(2|1(1|1|1| 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 27 0,61 | Valido
6 |[1|1j1j1(1 /11 |1|1| 2 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 24 0,64 | Valido
7 12(1j1}1(1/21|1|1| 1 1 3 1 1 1 1 1 2 2 1 1 27 0,57 | Valido
g |1|1j2|1(3|1|1|2|1| 2 2 2 2 1 1 1 1 1 2 1 1 30 0,88 | Valido
9 |1|2}(2|1(1|1|2|1|1| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 25 0,76 | Valido
i0|{1j1|1}j1 1|1 (1|1(1| 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 23 0,81 | Valido
0,58 | Valido
0,70 | Valido
0,73 | Valido
0,68 | Valido
0,68 | Valido
0,69 | Valido
0,56 | Valido
0,64 | Valido
0,59 | Valido
0,73 | Valido

0,59

Valido




ANEXO 4: PRUEBA DE FIABILIDAD ALFA DE CRONBACH PARA EL
CUESTIONARIO DE GAMIFICACION

Resumen del procesamiento de los casos

N %

Casos  Validos 10 100,0
Excluidos? 0 0

Total 10 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,937 21




ANEXO 5 : VALIDEZ DE CONSTRUCTO VARIABLE GAMIFICACION.

Correlaciones

GAMIFICACION [ DINAMICAS | MECANICAS [ COMPONENTES
GAMIFICACION  Correlacion de 1 ,975™ ,946™ ,902™
Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000
N 10 10 10 10
DINAMICAS Correlacién de ,975™ 1 ,865™ ,845™
Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,001 ,002
N 10 10 10 10
MECANICAS Correlacion de ,946™ ,865™ 1 ,816™
Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,001 ,004
N 10 10 10 10
COMPONENTES Correlacion de ,902" ,845™ ,816™ 1
Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,002 ,004
N 10 10 10 10

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




ANEXO 6: VALIDEZ DE CRITERIO R DE PEARSON VARIABLE ACTITUD HACIA LA MATEMATICA

VARIABLE ACTITUD HACIA LA MATEMATICA

Componente

N® Cognitivo Componente Afectivo Componente Conductual z Validez
1/2|3|4|5|6|7|8]9]| 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
1 |3/2(3|2|3]2|2|3]2 3 2 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 50 0,79 |Valido
2 1121 /1]1|1|1]2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 30 0,92 |Valido
3 1711111111 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 22 0,66 |Valido
4 1711|111 ]1|1}1 2 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 24 0,73 |Valido
5 2111211211 ]1]1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 28 0,63 |Valido
6 11121131121 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 2 1 30 0,64 |Valido
7 111|211 ]|1]2]1 2 1 1 2 1 2 2 1 2 1 2 2 30 0,92 |Valido
8 |[2]1f1|1(1]2|1|1]|1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 2 2 1 27 0,88 |Valido
9 112|111 ]1|1]1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 0,73 |Valido
10 (112|121 ]1|1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 0,82 |Valido
0,62 |Valido
0,67 |Valido
0,72 |Valido
0,73 |Valido
0,68 |Valido
0,68 |Valido
0,69 |Valido
0,59 |Valido
0,64 |Valido
0,62 |Valido
0,73 |Valido




ANEXO 7: PRUEBA DE FIABILIDAD ALFA DE CRONBACH PARA EL
CUESTIONARIO DE ACTITUD HACIA LA MATEMATICA

Resumen del procesamiento de los casos

N %

Casos  Vélidos 10 100,0
Excluidos? 0 ,0

Total 10 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,942 21




ANEXO 8: VALIDEZ DE CONSTRUCTO VARIABLE ACTITUD HACIA LA

Correlaciones

MATEMATICA

ACTITUD
HACIA LOS | COGNITIVO |[AFECTIVO |CONDUCTUAL
DOCENTES
ACTITUD HACIA LOS Correlacién de 1 ,915" ,986™ ,952
DOCENTES Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000
N 10 10 10 10
COGNITIVO Correlacion de ,915™ 1 ,867" , 763"
Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,001 ,010
N 10 10 10 10
AFECTIVO Correlacion de ,986" ,867" 1 ,941™
Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,001 ,000
N 10 10 10 10
CONDUCTUAL Correlacion de ,952 , 763" ,941" 1
Pearson
Sig. (bilateral) ,000 ,010 ,000
N 10 10 10 10

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

*, La correlacién es significante al nivel 0,05 (bilateral).




ANEXO 9: PRUEBA DE NORMALIDAD KOLMOGOROV-SMIRNOV

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

ACTITUD

GAMIFICACIO HACIA LA
N MATEMATICA
N 51 51
Pardmetros normalesab Media 53,92 40,69
Desviacion tipica 4,485 9,628
Diferencias mas extremas Absoluta ,183 ,118
Positiva ,090 ,118
Negativa -,183 -,066
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,309 ,844
Sig. asint6t. (bilateral) ,065 475

a. La distribucion de contraste es la Normal.

b. Se han calculado a partir de los datos.




ANEXO 10: VALIDACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS (EXPERTO 1)

Titulo de la tesis: Gamificacion y actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021 v’

OPCION DE
RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
Z o L Relacion . Relacion 4
E 2 8 4] Relacion entre la Relacion entre el OBSERVACION /0
g 2 < P - entre la ) | entreel | | RECOMENDACIONE
[ w 9 e < 0 & . dimensién | . " . itemyla
< S a E [s] s o variable y la indicador - S
> = 2 2 pre s . L, y el . opcién de
-— 2 . .
[a) S dimensién y el items
> < % indicador respuesta
SI NO SI NO | SI [ NO | SI | NO
S < ¢ Haces usos de algun
885 >3 recurso tecnolégico
53382 cuando desarrollas la v v
§Scag S sesion de clase en
@ 8859 S matematica? v
32585 ©
ch -2 o .
SE8E 7 3 ¢ Es frecuente el uso
392 =Y
e gg S o - < del recurso tecnoldgico v v
o 0825 S gue empleas durante la
SEE859 ) >
= é o3 g = sesion de clases? v
29554 < Teint
ggog = ¢ Te interesas por
23 TEDT &) el aprender variados v v
Us5883 c recursos tecnologicos
Z NG g2 ]
8888 = para el desarrollo de las
== C'y ot
3838 by Il clases de matematica?
R S
% 9 § = g g— ¢ Demuestras seguridad
% s o S al emplear los recursos v v
= tecnoldgicos?




¢ Demuestras
disposicion para la
ayuda del recurso
tecnoldgico con tus
companeros?

Motivacion

¢ Los recursos
tecnolégicos que
empleas te motivan al
empleo de las misas en
el desarrollo de la
sesioén de clase?

¢Empleas con
entusiasmo actividades
tipo juego mediante el
uso de recursos
tecnolégicos?

Emocion

¢Pones a prueba el
conocimiento que
poseo en plataformas
de aprendizaje libre,
como experiencia de mi
aprendizaje?

¢élncrementa tu
comunicacién
interpersonal en las
sesiones de
aprendizaje de
matematica cuando
empleas recursos
tecnolégicos?

Reto

¢, Consideras que el
empleo de juegos te
ayudaria a la mejora de




tu aprendizaje en
matematica?

¢, Sabes que empleando
juegos evidenciaras un

mejor aprendizaje de la
matematica?

Mecanicas

Logos

¢ Cuando resuelves
algun reto mateméatico
de forma virtual durante
la sesion de
aprendizaje el docente
te asigna algun
puntaje?

¢ Cuando sobresales en
una actividad te
satisface
personalmente ese
logro?

Estatus

¢ El ascenso de nivel
para ti es motivante?

¢, Cuando vences algun
obstaculo ante un reto

percibes del resto que

has adquirido posicion

de reconocimiento?

Recompensas

Ante una recompensa
¢ Te entusiasmas
cuando logras hallar
alguna respuesta a
situaciones reales?

¢ Te es facil obtener
recompensas cuando




empleas algun recurso
tecnolégico?

COMPONENTES

Instrumentos

¢Juegas en linea con
tus compaferos de aula
para la resolucion de
algin problema
matematico?

¢ Te es facil compartir
recursos virtuales con
tus comparfieros de
aula?

Equipos

¢ Pones en practica
algin juego en forma
grupal para desarrollar
alguna actividad?

¢ Los juegos que pones
en practica permiten
obtener el bien comun
al grupo de trabajo?




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Cuestionario sobre Gamificacion”

OBJETIVO: Conocer el nivel de gamificacion de los estudiantes
DIRIGIDO A: Institucion Educativa Max Planck Tumbes

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: LUQUE RAMOS CARLOS ALBERTO

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: DOCTOR EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

VALORACION:

Altov" | Regular Bajo

WL 7(//,9:“,‘:‘,'

Dr. Luque Ramos Carlos Alberto
DNI 03584090



Titulo de la tesis: Gamificacion y actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021 v/

OPCION DE
CRITERIOS DE EVALUACION
RESPUESTA
= o ., Relacion L, Relacion
w 0 o Relacién Relacién .
a 5 a 0 entre la entre el OBSERVACION Y/O
< 2 < S entre la . .. entre el )
= frr} o w < 7] w . dimension | . itemyla | RECOMENDACIONES
a = o w variabley la indicador .,
< s [a) Q a
> = 2 2 pro] s . L y el . opcion de
o = =) S & dimension L y el items
z < F indicador respuesta
SI NO Sl NO SI NO SI NO
s 23 S ¢La matematica la
sgE8g2 S experimentas en
3 é ; % k= situaciones diarias de v v
© 2 .
$3s 82 £ tu vida por ello la
vgEcs3ag ® considerarias
328 S50 o c :
sT 825 > o necesaria?
T2LE YD = =
355988 b o ”
<SgmogHN [0) S ¢La matemética te
<o NT % c (@) R . \/
C®Eegg o p permite comprender
ZE85%S w N con seguridad otras v v v
8 ®© 7 , .
ﬁ g=28% = 2 areas de estudio en
- [
<S5o%E u S las que se emplean
= 8._2 ) 8 Z o , .
o >5o2 O © datos numéricos?
< o
2585 g 7
< .0 c c
=092 90 < o
Q995 Q 3 ¢La matematica te es
<5SG® (@]
T85¢85 & it v v
5258 8 atil porque aprendes
P8aEg a pensar?
ES2838w
c L _— o
>33 o o = | ¢Cuéndo lees una v v v
QOESB| P
situacion




problematica
planteada la
comprendes?

¢, Resuelves
analiticamente
situaciones
problematicas
cuando te lo
propones?

¢Explicas la manera
en que resolviste un
problema matematico
en clase?

COMPONENTE AFECTIVO

Muestra afectividad hacia la mateméatica

¢ Demuestras interés
para comprender el
planteamiento de un
problema?

¢Compartes con tus
comparnieros las
estrategias qué
empleas para una
solucion
problematica?

¢ Colaboras
voluntariamente
cuando realizas
trabajo en equipo?

Mues

tra
seren
idad

¢Valoras con
tranquilidad tu
trabajo en las




actividades de
matematica?

¢ Valoras el trabajo
de tus comparieros
sea cual fuese el
resultado?

¢Logras controlar tu
nerviosismo frente a
una situacion
problematica?

¢ Te apoyas en otros
compafieros para
tener seguridad
frente a situaciones
problematicas?

COMPONENTE CONDUCTUAL

Manifiesta la aplicabilidad hacia la

7

matematica

¢, Te es facil proponer
estrategias para el
aprendizaje de la
matematica?

¢, Toda definicién
conceptual
matematica la
aprendes si recibes
una buena
explicacion?

¢, Posees técnicas
especificas para
resolver problemas
matematicos?




Muestra disposicion

hacia la matematica

¢ Te satisface
resolver los ejercicios
de matematica?

¢Empleas mucho el
razonamiento logico
para deducir la
solucion a un
problema?

Demuestra perseverancia haciala

7

matematica

¢ Diriges tu trabajo
siguiendo las
indicaciones del
docente?

¢ Eres muy incidente
frente al docente en
el trabajo que
desarrollas cuando
tienen alguna duda?

¢ Realizas propuestas
a tus compafieros
para la solucion de
problemas en
matematica?




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Cuestionario sobre actitud hacia la matematica”

OBIJETIVO: Conocer el nivel de actitud hacia la matematica de los estudiantes
DIRIGIDO A: Institucion Educativa Max Planck Tumbes
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: LUQUE RAMOS CARLOS ALBERTO

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: DOCTOR EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

VALORACION:

Altov" | Regular Bajo

WL 7(1Zrm‘:’

Dr. Luque Ramos Carlos Alberto
DNI 03584090



ANEXO: VALIDACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS (EXPERTO 2)

Titulo de la tesis: Gamificacion y actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021 v’

OPCION DE
RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
Z o L Relacion . Relacion 4
E 2 8 4] Relacion entre la Relacion entre el OBSERVACION /0
g 2 < P - entre la ) | entreel | | RECOMENDACIONE
[ w 9 e < 0 & . dimensién | . " . itemyla
< S a E [s] s o variable y la indicador - S
> = 2 2 pre s . L, y el . opcién de
-— 2 . .
[a) S dimensién y el items
> < % indicador respuesta
SI NO SI NO | SI [ NO | SI | NO
S < ¢ Haces usos de algun
885 >3 recurso tecnolégico
53382 cuando desarrollas la v v
§Scag S sesion de clase en
@ 8859 S matematica? v
32585 ©
ch -2 o .
SE8E 7 3 ¢ Es frecuente el uso
392 =Y
e gg S o - < del recurso tecnoldgico v v
o 0825 S gue empleas durante la
SEE859 ) >
= é o3 g = sesion de clases? v
29554 < Teint
ggog = ¢ Te interesas por
23 TEDT &) el aprender variados v v
Us5883 c recursos tecnologicos
Z NG g2 ]
8888 = para el desarrollo de las
== C'y ot
3838 by Il clases de matematica?
R S
% 9 § = g g— ¢ Demuestras seguridad
% s o S al emplear los recursos v v
= tecnoldgicos?




¢ Demuestras
disposicion para la
ayuda del recurso
tecnoldgico con tus
companeros?

Motivacion

¢ Los recursos
tecnolégicos que
empleas te motivan al
empleo de las misas en
el desarrollo de la
sesioén de clase?

¢Empleas con
entusiasmo actividades
tipo juego mediante el
uso de recursos
tecnolégicos?

Emocion

¢Pones a prueba el
conocimiento que
poseo en plataformas
de aprendizaje libre,
como experiencia de mi
aprendizaje?

¢élncrementa tu
comunicacién
interpersonal en las
sesiones de
aprendizaje de
matematica cuando
empleas recursos
tecnolégicos?

Reto

¢, Consideras que el
empleo de juegos te
ayudaria a la mejora de




tu aprendizaje en
matematica?

¢, Sabes que empleando
juegos evidenciaras un

mejor aprendizaje de la
matematica?

Mecanicas

Logos

¢ Cuando resuelves
algun reto mateméatico
de forma virtual durante
la sesion de
aprendizaje el docente
te asigna algun
puntaje?

¢ Cuando sobresales en
una actividad te
satisface
personalmente ese
logro?

Estatus

¢ El ascenso de nivel
para ti es motivante?

¢, Cuando vences algun
obstaculo ante un reto

percibes del resto que

has adquirido posicion

de reconocimiento?

Recompensas

Ante una recompensa
¢ Te entusiasmas
cuando logras hallar
alguna respuesta a
situaciones reales?

¢ Te es facil obtener
recompensas cuando




empleas algun recurso
tecnolégico?

COMPONENTES

Instrumentos

¢Juegas en linea con
tus compaferos de aula
para la resolucion de
algin problema
matematico?

¢ Te es facil compartir
recursos virtuales con
tus comparfieros de
aula?

Equipos

¢ Pones en practica
algin juego en forma
grupal para desarrollar
alguna actividad?

¢ Los juegos que pones
en practica permiten
obtener el bien comun
al grupo de trabajo?




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Cuestionario sobre Gamificacion”

OBJETIVO: Conocer el nivel de gamificacion de los estudiantes
DIRIGIDO A: Institucion Educativa Max Planck Tumbes

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: SABA FLORES BERNARDO

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: DOCTOR EN EDUCACION

VALORACION:

Altov’ | Regular Bajo

Dr. Bernardo Saba Flores



Titulo de la tesis: Gamificacion y actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max

Planck, Tumbes, 2021 v

OPCION DE
RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
2 < ., Relacién ., Relacién
w 0 o Relacién Relacién <
) & a %) entre la entre el OBSERVACION Y/O
< 2 < S entre la . .. entre el )
= 5 Jd w < 0 w . dimension | | . itemyla | RECOMENDACIONES
< s =) = o o] e variabley la indicador .,
> = 2 2 w s . L, y el . opcidén de
o = =) > g dimensién . y el items
2 <« 3 indicador respuesta
Sl NO SI NO Sl NO SI NO
ET 408 ¢La matematica la
o2 EXTF m experimentas en
23 a g © © RS . . .
50288 k= situaciones diarias de v v
IRSES > o = tu vida por ello la
2862 a3 > T considerarias
<a 5o 5 = S inD
<Cog930 = necesaria“
[ e zZ ©
CE R 23 gN o -
fsl8cse o) 3 . ”
sn25838%68 O S ¢ La matematica te
nlecocsSsw & .
K I2ESLE E p permite comprender v v
S038884 5 N con seguridad otras
<2058 OE) w % . . v v
a8 <o S5 > = areas de estudio en
z—‘) EEQS % @9/ 8 3 las que se emplean
{28383 s © datos numéricos?
0m28¢%¢ O 7
Pes52373 © o - —
Ecagge g ¢La matematica te es
L O S .
2% €®g o atil porque aprendes v v
a pensar?




Demuestra habilidad hacia la matematica

¢,Cuando lees una
situacion
problematica
planteada la
comprendes?

¢, Resuelves
analiticamente
situaciones
problematicas
cuando te lo
propones?

¢Explicas la manera
en que resolviste un
problema matematico
en clase?

COMPONENTE AFECTIVO

Muestra afectividad hacia la matematica

¢cDemuestras interés
para comprender el
planteamiento de un
problema?

¢Compartes con tus
compafieros las
estrategias qué
empleas para una
solucion
problematica?

¢ Colaboras
voluntariamente
cuando realizas
trabajo en equipo?

M
ue

str

a

¢ Valoras con
tranquilidad tu




trabajo en las
actividades de
matematica?

¢ Valoras el trabajo
de tus comparieros
sea cual fuese el
resultado?

¢Logras controlar tu
nerviosismo frente a
una situacion
problematica?

¢ Te apoyas en otros
comparieros para
tener seguridad
frente a situaciones
problematicas?

COMPONENTE CONDUCTUAL

Manifiesta la aplicabilidad hacia la

7

matematica

¢, Te es facil proponer
estrategias para el
aprendizaje de la
matematica?

¢ Toda definicién
conceptual
matemadtica la
aprendes si recibes
una buena
explicacion?

¢ Posees técnicas
especificas para
resolver problemas
matematicos?




Muestra disposicion

hacia la matematica

¢ Te satisface
resolver los ejercicios
de matematica?

¢Empleas mucho el
razonamiento logico
para deducir la
solucion a un
problema?

Demuestra perseverancia haciala

7

matematica

¢ Diriges tu trabajo
siguiendo las
indicaciones del
docente?

¢ Eres muy incidente
frente al docente en
el trabajo que
desarrollas cuando
tienen alguna duda?

¢ Realizas propuestas
a tus compafieros
para la solucion de
problemas en
matematica?

Dr. Bernardo Saba Flores



MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Cuestionario sobre actitud hacia la matematica”

OBIJETIVO: Conocer el nivel de actitud hacia la matematica de los estudiantes
DIRIGIDO A: Institucion Educativa Max Planck Tumbes
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: SABA FLORES BERNARDO

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: DOCTOR EN EDUCACION

VALORACION:

Altov" | Regular Bajo

7k

Dr. Bernardo Saba Flores



ANEXO 11: VALIDACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS (EXPERTO 3)

Titulo de la tesis: Gamificacion y actitud hacia la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021

OPCION DE
RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
Z [ ., Relacion ., Relacion =
; ‘0 Q - Relacién entre Ia Relacién entre el OBSERVACION Y/O
< 2 < S w entre la ) . entre el ) RECOMENDACIONE
[ w Q = < 0 o . dimensién | . " . itemyla
< s o E (o] o variabley la indicador L S
Q | d
> - 2 2 w E . .. ye . opcion ae
a < S S dimensidn L y el items
> < % indicador respuesta
Sl NO Sl NO SI | NO Sl NO
0 ¢, Haces usos de algun
%) ] .
g seg recurso tecnolégico
588° cuando desarrollas la v v
5 g o g S sesion de clase en
8250 S £
566 .%a § matematica? v
cE_o0od —
S8 EER g ¢ Es frecuente el uso
L) gt qé);g‘ = del recurso tecnoldgico v v
(]
SSSog gue empleas durante la
0za>g %) g "
2852 S sesion de clases”
Sg 35S =~ i
§522 = <§: ¢ Te interesas por v
G§2o 39 aprender variados
25485 = P v v
g 3L c0 [a) o recursos tecnolégicos
c - N
> 52 % o % para el desarrollo de las
wss2 § = clases de matematica?
2590 ©
O o .
S 2 g ~ < ¢ Demuestras seguridad
2 2 :§ g— al emplear los recursos v v
SELQ o) tecnolégicos?
3E5E 8 ’
©
¢ Demuestras v v
disposicion para la




ayuda del recurso
tecnoldgico con tus
companeros?

Motivacion

¢ Los recursos
tecnoldégicos que
empleas te motivan al
empleo de las misas en
el desarrollo de la
sesioén de clase?

¢Empleas con
entusiasmo actividades
tipo juego mediante el
uso de recursos
tecnol6gicos?

Emocion

¢Pones a prueba el
conocimiento que
poseo en plataformas
de aprendizaje libre,
como experiencia de mi
aprendizaje?

éslncrementa tu
comunicacioén
interpersonal en las
sesiones de
aprendizaje de
matematica cuando
empleas recursos
tecnolégicos?

Retos

¢, Consideras que el
empleo de juegos te
ayudaria a la mejora de
tu aprendizaje en
matematica?




¢ Sabes que empleando
juegos evidenciaras un

mejor aprendizaje de la
matematica?

Mecanicas

Logos

¢,Cuando resuelves
algun reto matematico
de forma virtual durante
la sesion de
aprendizaje el docente
te asigna algun
puntaje?

¢,Cuando sobresales en
una actividad te
satisface
personalmente ese
logro?

Estatus

¢ El ascenso de nivel
para ti es motivante?

¢ Cuando vences algun
obstaculo ante un reto

percibes del resto que

has adquirido posicion

de reconocimiento?

Recompensas

Ante una recompensa
¢ Te entusiasmas
cuando logras hallar
alguna respuesta a
situaciones reales?

¢ Te es facil obtener
recompensas cuando
empleas algun recurso
tecnolégico?




COMPONENTES

Instrumentos

¢Juegas en linea con
tus compafieros de aula
para la resolucion de
algun problema
matematico?

¢ Te es facil compartir
recursos virtuales con
tus compafieros de
aula?

Equipos

¢Pones en préactica
algun juego en forma
grupal para desarrollar
alguna actividad?

¢ Los juegos que pones
en practica permiten
obtener el bien comun
al grupo de trabajo?

Dr. Victor Francisco Cruz Cisneros

Experto
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planteada la
comprendes?

¢ Resuelves
analiticamente
situaciones
problematicas
cuando te lo
propones?

¢Explicas la manera
en que resolviste un
problema matematico
en clase?

COMPONENTE AFECTIVO

Muestra afectividad hacia la

7

matematica

¢cDemuestras interés
para comprender el
planteamiento de un
problema?

¢ Compartes con tus
compafieros las
estrategias qué
empleas para una
solucion
problematica?

¢ Colaboras
voluntariamente
cuando realizas
trabajo en equipo?

Muestra

serenidad
hacia la

matematica

¢Valoras con
tranquilidad tu
trabajo en las
actividades de
matematica?




¢ Valoras el trabajo
de tus comparieros
sea cual fuese el
resultado?

¢Logras controlar tu
nerviosismo frente a
una situacion
problematica?

¢ Te apoyas en otros
comparieros para
tener seguridad
frente a situaciones
problematicas?

¢ Te es facil proponer
estrategias para el
aprendizaje de la
matematica?

7

matematica

¢, Toda definicion
conceptual
matematica la
aprendes si recibes
una buena
explicacion?

Manifiesta la aplicabilidad hacia la

COMPONENTE CONDUCTUAL

¢, Posees técnicas
especificas para
resolver problemas
matematicos?

Muest
ra
dispo
sicioén

¢ Te satisface
resolver los ejercicios
de matematica?




¢Empleas mucho el
razonamiento légico
para deducir la
solucion a un
problema?

Demuestra perseverancia hacia la

7

matematica

¢ Diriges tu trabajo
siguiendo las
indicaciones del
docente?

¢ Eres muy incidente
frente al docente en
el trabajo que
desarrollas cuando
tienen alguna duda?

¢ Realizas propuestas
a tus comparieros
para la solucion de
problemas en
matematica?

Dr. Victor Francisco Cruz Cisneros
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