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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la correlacion entre la
percepcion sobre el uso de herramientas de gamificacion en sus tres
dimensiones: elementos dinamicos, mecanicos y de las componentes y el
desarrollo de competencias matematicas.

El enfoque empleado en la investigacion fue cuantitativo, de tipo basica,
nivel correlacional y disefio no experimental. Para recolectar la informacion se
aplicaron dos cuestionarios, los cuales fueron validados a través de la prueba
de confiablidad de alfa Cronbach. La muestra estuvo conformada por 92
estudiantes de primer ciclo de un instituto privado de Lima. Los resultados
obtenidos se procesaron a través del SPSS 26.

Los datos estadisticos de las variables de estudio y sus dimensiones
fueron representados en tablas para determinar las frecuencias y porcentajes
respectivos. Para la contrastacion de hipoétesis se empled el coeficiente de
correlacion de Rho Spearman, siendo el resultado 0.650, con una significancia
(p<0.005) En conclusion, se pudo determinar que las variables estudiadas
tienen una relacién alta, directa y significativa, y en igual forma las dimensiones
de la gamificacion: elementos dinamicos, mecanicos y de las componentes,

respecto a las competencias matematicas.

Palabras clave: gamificacion, competencias matematicas, dinamicos,

mecanicos y componentes.
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ABSTRACT

The objective of this study was to determine the correlatio
between theperception of the use of gamification tools in its three dimensions:
dynamic, mechanical and component elements, and the development of
mathematical skills.

The approach used in the research was
quantitative, basic type, correlational level and non-experimental design.
To collect the information, two questionnaires were applied, which were
validated through the Cronbach alphareliability test. The sample consisted
of 92 first-cycle students from a private institute in Lima. The results obtained
were processed through SPSS 26.

The statistical data of the study variables and their dimensions were
represented in tables to determine the corresponding frequencies and
percentages. To test the hypothesis, the Rho Spearman coefficient of
similarities was used, the result being 0.650, with a significance (p<0.005). In
conclusion, it was possible to determine that the variables studied have a high,
direct and significant relationship, and in the same forms the dimensions of
gamification: dynamic, mechanical and component elements, with respect to

mathematical skills.

Keywords: mathematical skills, dynamics, mechanics and

components.
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INTRODUCCION

En los ultimos afos, los avances en tecnologia han contribuido en el
ambito de la educacion, con la implementacién de plataformas y herramientas
quefacilitan el aprendizaje de manera activa en el estudiante, sin embargo,
estas innovaciones se aplicaban en ciertos contextos. La pandemia que vivio el
mundo en el 2020, generdé que la educacién afrontara un importante reto, la
ensefanza virtual. Tanto docentes como estudiantes tuvieron que adaptarse a
un nuevo proceso de ensefanza, dejando de lado el sistema tradicional que se
presentaba en algunos casos, que consistia en la simple trasmision de
conocimientos en las diferentes disciplinas. Entre estas se encuentra la
matematica, materia que la mayoria de estudiantes la conciben como algo
tedioso y poco eficaz, cuando deberia ser una experiencia que motive su
curiosidad por aprender, que lo involucre y haga protagonista de su propio
aprendizaje.

De acuerdo a la organizacion de las naciones unidas para la educacion
(UNESCO, 2020), en su informe “Global education monito ring report, 2020:
Inclusion and education: all means all’, menciona el porcentaje de estudiantes
connociones de aritmética, destacando en Europa, Luxemburgo con 90% de
jovenes y 83% de adultos que cuentan con conocimientos basicos del area. En
Asia central y meridional los porcentajes son 56% de jovenes y 51% de adultos,
mientras que en Chile es 38% y 47% respectivamente.

Segun una publicacion del ministerio de educacion (MINEDU, 2018), El
Perud no es ajeno a la problematica de aprendizaje de la matematica, acerca
de los resultados de la prueba de PISA (2018), que analiza el rendimiento
estudiantil de los paises de la organizacion para la cooperacion y el desarrollo
economico (OCDE), se ocupaba el puesto 64 de 77 paises evaluados,
obteniendo un puntaje en promedio en la evaluacién de matematica de 400
puntos, observandose que s ol o el 0.1% esta en el nivel mas sobresaliente de
desempefio y el 32% esta por debajo del nivel minimo en dicha prueba. Esta
evaluacion se aplicé a estudiantes de 15 anos y se considerd. esta informacién
porque muchos estudiantes que estan en primer ciclo estudiando en alguna

universidad o instituto del pais. tienen en promedio 16 afnos cuyas



competencias en el area de matematica deben ser muy similares a la realidad
observada en las pruebas de PISA.

A pesar de los esfuerzos de MINEDU por implementar estrategias
basadas en el enfoque por competencias, en la forma como se debe ensefiar e
impulsar el uso de la tecnologia en las sesiones de clase, en los centros de
ensefanza de educacidon superior, en beneficio del proceso de aprendizaje, aun
gqueda mucho por hacer e investigar.

Segun una informacion brindada por el area académica de un instituto
de Lima en los semestres 2021-1 y 2021-ll, el porcentaje de estudiantes
desaprobados y/o que abandonan el curso del Pensamiento Logico para los
negocios (curso relacionado con el area de matematica) en promedio oscil6
entre25% y 30%, en las diferentes carreras que ofrece la institucién.

Existen docentes en nivel superior de la escuela clasica, que no
planifican sus sesiones de clase, que no motivan a sus estudiantes y
desarrollan las sesiones de forma poco motivadora, ademas de aplicar
metodologias monoétonas y tradicionales, pudiendo ser uno de los varios
factores que afectan en el logro delas competencias matematicas, el poco uso
de metodologias activas. Para ello esnecesario romper el paradigma y aplicar
estrategias Innovadoras en el proceso deensenanza aprendizaje, una de ellas
es el empleo de las herramientas de gamificacion. Los educadores de las
instituciones educativas de nivel superior tienen que afrontar un importante reto,
que es motivar al estudiante y lograr en especial, que mejoren sus
competencias con respecto a las materias que tengan relaciobn con las
matematicas. Cada estudiante es diferente, sin embargo, nuestro sistema
educativo es estandar, es por ese motivo que pocos alumnos sobresalen,
mientras la mayoria no, especialmente en experiencias curriculares
relacionadas a las matematicas.

En ese escenario, a través de las herramientas de gamificacion se puede
motivar al estudiante, con el fin de generar la competencia sana entre ellos,
permitiendo que puedan disfrutar del proceso de aprendizaje, ademas de
obtener las competencias programadas en la experiencia curricular y aumentar
sus capacidades. También, se generara el aprendizaje colaborativo que
posibilitara incrementar las habilidades blandas en el alumno, lo cual permitira



mejorar la interaccién con sus companeros.

Por todas estas consideraciones, en esta investigacion, formulamos el
siguiente problema: ¢Cual es la relacién entre la percepcion sobre el uso de
herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en
los estudiantes en de instituto privado de Lima, 20227 y las siguientes
preguntas especificas: (a)¢ Cual es la relacion entre la percepcion sobre el uso de
los elementos dinamicos de las herramientas de gamificacion y el desarrollo de
competencias matematicas en los estudiantes de un instituto privado de Lima,
20227; (b)¢,Cual es la relacion entre la percepcion sobre el uso de los elementos
mecanicos de las herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias
matematicas en los estudiantes de un instituto privado de Lima, 20227 y
(c) ¢Cual es la relacion entre la percepcion sobre el uso de los elementos de
las componentes de las herramientas de la gamificacion y el desarrollo de
competencias matematicas en los estudiantes de un instituto privad o de
Lima, 20227?

La presente investigacion se justifica porque tendra aportes teodricos,
metodoldgicos y practicos:

Desde el punto de vista tedrico aportd, aclarar conceptos de la teoria de
Werbach y Hunter (2012) y comprender la importancia del empleo de las
herramientas de gamificacion en el desarrollo de las competencias
matematicas. Brindd una vision mas amplia de la percepcién del estudiante
acerca del uso de estas herramientas digitales, que fomentan la competencia
sana, ademas de generar la motivacion en el educando, mediante la dinamica
que ofrecen estas actividades virtuales, con el objetivo de lograr las
competencias esperadas en las matematicas planificadas por el docente. El
presente trabajo también debe contribuir en generar nuevos indicios de
investigacion en el entorno pedagdgico y didactico.

En cuanto a la justificacion metodoldgica, se establecid la relacion entre
las variables percepcion de las herramientas de gamificacion y competencias
matematicas, proponiendo una estrategia apropiada, con un alto grado de
confiablidad, empleando una muestra adecuada. Ademas, se conté con la
validacion de los instrumentos por parte de profesionales expertos en el campo

de estudio. El presente estudio permitira generar conocimiento a futuras



investigaciones, asi como también los instrumentos empleados y validados,
pueden ser usados como base o ser modificados por otros investigadores.

Respecto al aspecto practico el estudio se desarrollé con la intencion de
proponer sugerencias o mejoras en las sesiones de clase desarrolladas en los
centros de ensefanza de nivel superior y que contribuya con romper con el
paradigma de la e n s e fi a n z a clasica. En ta | sentido, se deben generar
actividades dinamicas donde el educando sea personaje principal y sienta
motivacion por aprender. En ese punto las herramientas de gamificacion
pueden resultar de mucho beneficio para el estudiante porque permitira de
forma recreativa reforzar conceptos y procedimientos con el objetivo de lograr
suscompetencias matematicas.

Asimismo, la investigacion es pertinente porque sus resultados describen
la percepcion del educando acerca del empleo de las herramientas de
gamificacion en el logro de las competencias matematicas, es decir los
resultados permiten establecer si el empleo de una metodologia activa como
es la gamificacion, es percibido por el estudiante como una estrategia que le
ayuda a mejorar y lograr obtener las competencias matematicas en el curso de
pensamiento légico para los negocios. Ademas, existen pocos trabajos de
investigacion respecto a la relacion entre el empleo de las herramientas de
gamificacion y las competencias matematicas a nivel superior.

La capacidad de resolver situaciones problematicas en diferentes
contextossimilares a los que se puede presentar en el campo profesional es
fundamental e importante en la formacion académica de todo estudiante de
carreras relacionadas a la administracion, por lo que resulta relevante realizar
una investigacion acerca del tema, porque permite contribuir con establecer
indicios respecto a la aplicacion de estrategias activas que permitan que los
educandos logren obtener las competencias matematicas planificadas en la
experiencia curricular.

El objetivo general fue determinar la relacion entre la percepcion sobre el
uso de herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias
matematicas en los estudiantes de un instituto privado de Lima, 2022 y los
objetivos especificos, fueron los siguientes: (a) ldentificar la relaciéon entre
la percepcion sobre el uso de los elementos dinamicos de las herramientas de



gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes
de un instituto privado de Lima, 2022; (b) ldentificar la relacion entre la
percepcion sobre el uso de los elementos mecanicos de las herramientas
de gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en los
estudiantes de un instituto privado de Lima, 2022 y (c) Identificar la relacion
entre la percepcion sobre el uso de los elementos de las componentes de las
herramientas de la gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas
en los estudiantes de un instituto privado de Lima,2022.

Planteandose, a manera de hipétesis general: La relacion entre la
percepcionsobre el uso de herramientas de gamificacion y el desarrollo de
competencias matematicas es significativa en los estudiantes de un instituto de
Lima, 2022 y las siguientes hipotesis especificas: (a) La relacion entre la
percepcion sobre el uso de los elementos dinamicos de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas es significativa en
los estudiantes de un instituto privado de Lima, 2022; (b) La relacion entre la
percepcion sobre el uso de los elementos mecanicos de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias de las matematicas es
significativa en los estudiantes de un instituto privado de Lima, 2022 y (c) La
relacion entre la percepcion sobre el uso de los elementos de las componentes
de las herramientas de la gamificacion y el desarrollo de competencias
matematicas es significativa en los estudiantes de un instituto privado de
Lima,2022.



1. MARCO TEORICO

En base a trabajos de investigacion desarrollados a nivel internacional se
hace mencion a:

Hernandez et al. (2020), realizaron un estudio que tuvo como objetivo
establecer la valoracion del empleo de la herramienta de gamificacion Kahoot
en la ensefianza de los estudiantes de la facultad de educacién de la
Universidad de Salamanca. La investigacion fue de tipo no experimental y
descriptiva, aplicando un cuestionario online a 241 estudiantes. Los resultados
entre otros obtenidos, arrojaron de manera global lo siguiente: el 75.1%
considera que el empleo de la herramienta Kahoot es una metodologia mas
efectiva para mejorar el proceso de aprendizaje, el 84.3% es mas motivadora y
83.8% de los estudiantes, futuros, docentes, estarian dispuestos a emplearlo
en sus clases. Obteniendo como conclusion que los alumnos valoran de
manera positiva el empleo de la herramienta de gamificacion Kahoot,
aumentando su motivacion y mejorando la calidad de la ensefianza.

Asi mismo, Martinez y Rios (2019), presentaron en su trabajo, un
proceso de intervencion gamificada, donde se desarrolld6 un video juego
educativo, se empled estrategias pedagdgicas y se establecié su importancia
en el aprendizaje de las ciencias basicas. El estudio se aplicO6 a una muestra
de 40 alumnos de las carreras de ingenieria de la Universidad |Ibagué de
Colombia. Para la investigacion se empleé un enfoque cuantitativo, no
experimental y para su validacién se u tili z é un cuestionario online de escala
de Likert. EI 87% de los alumnos encuestados percibe que la actividad tuvo
un gran impacto por ser una estrategia diferente y el 90% considera que jugar
es una forma mas divertida de aprender, generando la participacion la
motivacion. En conclusion, de acuerdo a los resultados alcanzados se
establece, que existe un incremento en la actitud hacia el curso y un progreso
significativo en el rendimiento académico.

Por otro lado, Montanies et al. (2019), realizaron una investigacion, para
establecer si el empleo de la herramienta de gamificacion Kahoot genera un
progreso en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de la

carrera de Administracion y direccion de empresas de la Universidad de Cadiz.



El estudio empleo un enfoque cuantitativo y se elaboré un cuestionario
utilizando la escala de Likert que se aplicé a 60 estudiantes para medir la
satisfaccion y motivacion. Los resultados muestran con respecto al periodo
anterior una mayor motivacion, disminuyendo en 21.7% la cantidad de
estudiantes que no asistierona dar el examen, ademas de una mejora en el
rendimiento académico, con un incremento del 7.41% en el promedio.

Por su parte, Corchuelo (2018) en su investigacion acerca de la
estrategia de la gamificacion aplicada en clase, tuvo como obijetivo, desarrollar
sesiones de forma dinamica y que fomenten la motivacion en los estudiantes.
Se aplicé en la Universidad de la Sabana en Colombia a 89 estudiantes,
empleandose un enfoque cuantitativo y disefno descriptivo. Los resultados se
produjeron a travésde un cuestionario ad hoc, para determinar la forma como
los estudiantes valoran la metodologia empleada, entre otros resultados se
obtuvo, que el 96.2% de los alumnos consideran util la estrategia de
gamificacion ademas de una aceptacién alta por parte de ellos de 89% y una
motivacion alcanzada por el uso de la estrategia del 88%. De acuerdo a los
resultados se confirmd, que este tipo de estrategia empleada genera un contexto
que favorece la motivacion en los educandos en las sesiones de clase.

De igual manera, Soler et al. (2019), presentaron un trabajo que tuvo
como objetivo establecer, si el método de ensefianza a través del aula invertida
y el empleo de la herramienta de gamificacion Kahoot genera una mejora en el
aprendizaje de los educandos. Se utilizo un enfoque cuantitativo y un
cuestionarioen una escala de Likert. En el trabajo participaron 3,000 alumnos
de diversas carreras de la Universidad de Malaga y la Politécnica de Oporto. El
90% de las encuestados respecto al empleo de Kahoot, valoro como positivo
en su proceso de aprendizaje. Producto de este trabajo, los autores proponen
que el uso de esta estrategia mejora el rendimiento y motivacion de los
alumnos.

Y por ultimo, Moya y Soler (2018) realizaron una investigacion cuyo
objetivo fue medir el nivel de satisfaccion de los educandos de la carrera de
derecho de la Universidad de Alicante en el periodo 2017-2018. Se aplico a 40
estudiantes empleando una metodologia cuantitativa, mediante un cuestionario

adhoc. Los resultados evidencian que el 82% de los encuestados considera



que el empleo de las plataformas digitales Kahoot y Socrative favorece su
aprendizaje, el 83.2% le facilita la asimilacion de contenidos el 97.4% considera
que es util, como procedimiento para reconocer aspectos en que puede mejorar
su aprendizaje. En conclusion, el empleo de estas herramientas de
gamificacion favorece la participacion activa y mejoran el grado de compromiso
en el aprendizaje.
En relacion a investigaciones desarrolladas a nivel nacional se hace mencion a:
Pena (2020), en su estudio respecto a la relacion entre la aplicacién
herramienta virtual Kahoot y el aprendizaje de la robdtica en los estudiantes.
El trabajo tuvo un enfoque cuantitativo, correlacional no experimental,
empleandose 2 cuestionarios, aplicados a una muestra de 110 alumnos de la
carrera de Mecatronica de un Instituto privado. Los resultados obtenidos
establecen una correlacién de 0.853, llegando a la conclusién que el empleo de
la herramienta kahoot favorece el aprendizaje de la robdtica en estudiantes de
Mecatrénica.

Por otro lado, Villa (2020), desarrollo un estudio acerca de la relacién
entrelas motivaciones que genera la herramienta virtual Kahoot y las actitudes
hacia las matematicas. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo,
correlacional, no experimental, aplicandose 2 cuestionarios, a una muestra de
120 estudiantes. Los resultados determinaron una correlacion de 0.546,
obteniendo como conclusion que existe una correlacién lineal moderada entre
la motivacion que genera el empleo de kahoot y las actitudes hacia las
matematicas.

Asi mismo, Medina (2022), en su trabajo de investigacién, busco
establecer de que manera influye la gamificacion en el aprendizaje y
formulacion de problemas del conocimiento en los estudiantes del curso
epistemologia de un centro de ensehanza superior. El estudio tuvo un enfoque
cuantitativo, correlacional, no experimental transversal, empleandose 2
cuestionarios en la escala Likert, a una muestra de 86 estudiantes, que
cursaban el tercer ciclo de la carrera de enfermaria de una universidad privada
de Arequipa. Los resultados mostraron un alto nivel de aceptaciéon de la
gamificacion y aprendizaje del curso de epistemologia, ademas la prueba
estadistica de Rho Spearman arrojé un valor de 0.903, concluyendo que existe



una correlacion lineal, positiva y alta entre las 2 variables estudiadas.

Por su parte, Huaman (2021), desarroll6 un estudio que se planted
Establecer el nivel de influencia del empleo de la herramienta digital Quizizz en
elaprendizaje de las funciones reales en alumnos de una universidad privada.
Elestudio se desarrollé a través de una metodologia de enfoque cuantitativo,
correlacional causal, no experimental y de corte transversal. Para cada
variablese empled un cuestionario y participaron 45 alumnos de primer ciclo de
las facultades de ingenieria. Los resultados permitieron al autor luego de
aplicar los instrumentos, concluir, que el empleo de la herramienta digital
Quizizz influye enun 35.3 % en el aprendizaje de las funciones reales en los
alumnos.

Finalmente, Pineda (2019) presentd un estudio que tuvo como proposito
establecer la correlacion entre la percepcion de las actividades de gamificacion
y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes de la carrera de ingenieria civil.
La metodologia empleada fue de enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo
correlacional, no experimental y de corte transversal, Para cada una de las
variables de estudio se empled un cuestionario y se aplicé a 112 estudiantes
de primer ciclo. En conclusion, en el estudio se establece, comparando los
resultados, que la percepcidon de la gamificacién, por parte de los estudiantes
influye en un 58% en el aprendizaje colaborativo, mientras que en el caso de
las dimensiones de la gamificacion (dinamicos, mecanicos y componentes) con
respecto a la segunda variable, en un promedio de 67%.

De acuerdo a la primera variable de investigacion se ha considerado las
siguientes bases teodricas: Segun Saucedo et al. (2020) la palabra
“Gamificaciéon” proviene del término anglosajén gamification, que tiene relacion
con el juego (game). Es un concepto de cierta forma nuevo, que inicialmente
se empled en contexto empresarial, sin embargo, tiempo después, se fue
extendiendo a otros ambitos, como el sector educacion.

Zichermann y Cunningham (2011) explican la gamificacion como el
empleode elementos, mecanicas y técnicas que se utilizan en el disefo de
juegos para utilizarlos en un contexto ajeno a los juegos para resolver
problemas e involucrar al participante. Segun Werbach y Hunter (2012) Ia

gamificacion se fundamenta en el empleo de elementos de juegos y



procedimientos de disefo de juegos en entornos no ludicos. Para Kapp (2012)
es el uso de fundamentos y elementos propios del juego en un contexto de
aprendizaje con el fin de influenciar en la conducta, participacion y motivacidon
del alumno.

Para Macias (2017) las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) han producido cambios significativos en contextos educativos en los
procesos de ensefanza a través del empleo de herramientas digitales
aplicados ala gamificacion, asi como también, aportando con avances respecto
a las teoriasdel aprendizaje, como por ejemplo el conectivismo, que incluye la
tecnologia como parte del conocimiento.

Siemens (2004) afirma que la teoria conectivista se basa en las
limitaciones de las teorias del conductismo, cognitivismo y constructivismo que
no pueden explicar el alcance que ha tenido la tecnologia como se vive y
aprende actualmente. De acuerdo a Duke et al (2013), es un aprendizaje social
conectado en red que surge como una respuesta a los cambios que ha
generado la tecnologia en los ambientes educativos. Segun Zapata (2015) es
una teoria de aprendizaje que a través del internet maneja a conveniencia el
conocimiento y aprendizaje. Al respecto Olivo y Corrales (2020) mencionan que
en este enfoque el aprendizaje es continuo, que consiste en la formacion de
enlaces entre los elementos de la informacion y que tiene como fin el
aprendizaje actualizado.

Por otro lado, Klinger (2011) manifiesta que el estudiante obtendra
cambios en su conducta y cognitivos al emplear el conectivismo en la
ensefianza de la matematica debido a la interaccion del conocimiento de una
manera novedosa y eficiente mediante conexiones. Para Mercier y Higgins
(2013), el empleo derecursos tecnoldgicos en la ensefianza de las matematicas
a través del disefio deentornos educativos conectivistas mejora el rendimiento
académico, la capacidadde resolver problemas y las destrezas cognitivas.

Sonsoles (2018), menciona que las actividades de gamificacion se
pueden dividir en dos grupos. En el primero se ubican los juegos educativos
convencionales caracterizados por no emplear un soporte electronico, en el
segundo, se ubican las actividades con soporte digital, (Kahoot, Socrative,

Quizizzy mentimeter entre otras)
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Segun Valero (2018), Kahoot es una herramienta que permite que el
docente y estudiantes interactien mediante una serie de preguntas y un
sistema de torneo que genera la competencia y el autoaprendizaje. Esta
herramienta permite realizar un feedback al final de cada pregunta. El uso de
Kahoot, mejora la productividad de cada estudiante, y permite reconocer los
aspectos en los que deben mejorar en su proceso de aprendizaje. Para el autor,
Socrative, también es una herramienta de gamificacion que fomenta la
interaccion, permite entre otras actividades competir a los estudiantes a través
de una “Space Race” (carrera del espacio) por equipos para ello deben
contestar en forma correcta a las preguntas planteadas por el docente.

Por otro lado, Lazarte y Gomez (2021) describen a Quizizz como una
herramienta de gamificacién que permite insertar imagenes y formulas tanto a
las preguntas como a las alternativas, también esta aplicacion permite elegir si
semuestran o no las respuestas correctas después marcar alguna respuesta
incorrecta, ademas permite descargar un informe completo con estadisticas
muy utiles.

Asi mismo, Caceres et al. (2020), definen a Mentimeter como una
herramienta gratuita de elaboracién de diapositivas interactivas. Que permiten
crear cuestionarios, con preguntas con alternativas multiples o preguntas de
respuesta corta o larga. Los estudiantes pueden acceder a esta herramienta a
través de cualquier dispositivo mévil (celular, ordenador o Tablet), mediante un
enlace. El docente obtiene las respuestas en tiempo real, las cuales puede
compartir y para poder posteriormente realizar una retroalimentacion a los
estudiantes.

De acuerdo a Werbach y Hunter (2012), los sistemas gamificados se
Clasifican en tres categorias de elementos, las cuales seran consideradas
como dimensiones de la variable percepcion de las herramientas de
gamificacion, en la presente investigacion:

La primera dimension, los elementos dinamicos, que tiene relacién con
la estructura propia del juego: restricciones, emociones, (frustracion,
competitividad,felicidad), competitividad, interaccidn social, status, generosidad
entre otras. Para Herranz (2013) son importantes en la gamificacion, para poder
captar y motivar al competidor (estudiante), donde él sea el principal actor
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y desarrolle una competencia sana con el resto de companeros de la sesion.
De acuerdo Valda y Arteaga. (2015) corresponden a las motivaciones
intrinsecas que tiene el individuo para jugar, las emociones, la narrativa, el
sentido de mejora, el poder sentirse reconocido, la recompensa, el trabajo
colaborativo, entre otras.

La segunda dimension, los elementos mecanicos, son los
procedimientos que impulsan el desarrollo del juego: retos, desafios, elementos
aleatorios, competencia (un participante o un grupo gana, otro pierde), trabajo
colaborativo, feedback (informacién acerca de cdmo realizo la actividad el
participante), recompensas por alguna accién y logro de recursos. Segun Valda
y Arteaga. (2015) los elementos mecanicos estan conformados basicamente
por las reglas de juego, clasificaciones, feedback, premios entre otros. Para
Avedon y Sutton (2015), estan relacionados a las reglas y condiciones del juego
que el participante debe seguir.

La tercera dimension, los elementos de las componentes, se refiere a la
materializacién concreta de los elementos dinamicos y mecanicos: logros
(propésitos definidos con precision), avatares (representacion del personaje del
participante), clasificaciones (progreso del participante y sus logros
alcanzados), niveles logrados (la evolucién del participante), puntos (progreso
en el juegode forma numérica). Yildirim (2016), menciona que las componentes
de la gamificacion, ejecutadas de manera satisfactoria aumentan las aptitudes
y competencias en los alumnos, por lo tanto, estan orientadas a mejorar el
aprendizaje de los mismos.

Dentro de las ventajas del empleo de las herramientas de gamificacion,
se encuentra la motivacion, segun Llorens et al. (2016) en las estrategias
gamificadas deben estar presentes, la motivacion extrinseca, que se refiere a
un estimulo exterior que empuja al estudiante a realizar algo y la intrinseca, que
guarda relacién con una satisfaccion propia del alumno, orientada a generar
conocimiento y mejora de habilidades. Al respecto Ramfis y De puy (2017)
mencionan que la gamificacion emplea la teoria de la motivacion de la auto
eficiencia, que implica el deseo de esforzarse y lograr una meta propuesta Es
decir la persona espera desarrollar una tarea con el objetivo de obtener algo y

como consecuencia el esfuerzo y persistencia aumentara.
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La aplicacion de la gamificacion en una sesidn de clase resulta
importante, porque es una metodologia activa que permite emplear diversos
recursos o herramientas digitales en las clases y que tiene como objetivo
incrementar la motivacion, lo cual permite el aumento de la participacién
,atencién , interaccién , el grado de involucramiento y compromiso del educando
, lo cual favorecera en laadquisidor de conocimientos y debera verse reflejado
en el rendimiento académico de la materia donde se emplea.

En relacion a la segunda variable de estudio de la presente investigacion,
Tobon (2006), sehala en su publicacion, que las competencias son como
‘procesos complejos” de desempefo, asi como también los aspectos
esenciales del aprendizaje basado en competencias. integra el saber ser
(automotivacion y trabajo en equipo), saber conocer (observar y comprender) y
saber hacer (procedimientos y estrategias).

Segun Parry (1996). las competencias son saberes, destrezas y
actitudes que se correlaciona con el desenvolvimiento en el trabajo, el cual
puede ser medido a través de estandares y mejorado mediante acciones
formativas y de desarrollo. Para Saavedra et al. (2021) permiten una formacién
global a los alumnos, ademas de prepararlos de acuerdo a su especialidad,
aptitud y ética a dar soluciones en un determinado escenario de contextos
reales, empleando los tres saberes, saber ser, saber hacer y saber conocer.

De acuerdo a UNESCO (2016) las competencias permiten adquirir
destrezas que deberan ponerse en practica para que un estudiante pueda
explicar lo que acontece en su entorno. Ademas de incrementar las capacidades
del alumno, que le permitan pensar y actuar en los diferentes contextos de su
quehacer cotidiano. La organizacion considera que las competencias se
pueden dividir en tres aspectos: cognitivo, metodoldgico y socioemocional.

Segun MINEDU (2016) la competencia es la facultad que tiene un
individuopara unir diferentes capacidades con la finalidad de lograr un propdsito
determinado en un contexto especifico. ‘procediendo de manera apropiada y
con amplio sentido de la ética. Una persona competente identifica los
conocimientos y las diferentes habilidades que posee, analiza y elige la
combinacion mas apropiada para para la situacion y el objetivo, para finalmente
tomar una decision,efectuar el plan establecido y dar solucién a un problema.
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Respecto a las competencias matematicas la presente investigacion se
baso en la teoria constructivista. Bolaino (2020) escribe, respecto a la teoria del
constructivismo, que es un proceso de logro del nuevo saber de manera
dinamica, para lo cual es esencial darle un significado a la informacion que
recibe el estudiante y luego él la pueda procesar. El enfoque educativo lo
percibe como un proceso por medio del cual el educando tiene mayor
autonomia, a través de sus experiencias y entorno social permiten al docente
estimularlo, facilitarle herramientas y conducirlo en la elaboracién del nuevo
conocimiento. Educar consiste en brindar instrumentos al estudiante para que
estos desarrollen su propio aprendizaje.

En el Peru, en los centros de ensefanza superior (universidades e
institutos) han incorporado en sus programas académicos y disefnos
curriculares el enfoque del aprendizaje basado en competencias, que se ajusta
a desarrollar un conjunto de habilidades para el trabajo. Para Andrade (2021)
el enfoque por competencias tiene sus bases en una perspectiva
constructivista, desarrolla un procedimiento a manera individual donde los
nuevos saberes se construyen a partir de los previos y la interaccién social. El
docente promovera la elaboracion de actividades que empleen este enfoque,
fomentando el trabajo colaborativo, la investigacidon y resolucion de problemas
entre otros.

Bezanilla et al (2014), mencionan que el enfoque por competencias
tiene como fin que los individuos apliquen conocimientos, valores y actitudes al
instante de resolver situaciones problematicas personales y profesionales.
Este objetivose obtiene mediante el logro de competencias genéricas y
también especificas por parte del estudiante, planificadas en la experiencia
curricular.

Segun MINEDU (2013), en el caso del area de matematicas su enfoque
se basa en la resolucion de problemas, que consiste en fomentar diversas
formas dedesarrollo del proceso ensefanza-aprendizaje que permitan resolver
situaciones problematicas en un contexto similar al real. Se emplean tareas y
diversas actividades donde se va incrementando el nivel de dificultad, que
exijan una mejora en los conocimientos de los estudiantes. Este enfoque

permite que el estudiante pueda distinguir: Las caracteristicas de una situacion
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problematica, ademas relacionar la resolucién de dichas situaciones con el
desarrollo de capacidades matematicas y que el educando valore y aprecie el
conocimiento matematico adquirido.

Segun lo manifestado por la Organizacidén para la Cooperacion y el
Desarrollo Econodmico (OCDE, 2017), establecidé que en el proceso de
aprendizajede las matematicas se emplean varias competencias, las cuales
permitiran que la persona pueda usar conceptos, procesos, hechos vy
herramientas relacionados a esta materia, ademas de detallar, explicar,
formular, interpretar y pronosticar fendmenos en distritos entornos.

Benavides (2002) afirma que las competencias matematicas es un
conjuntode destrezas y conductas que el individuo pone en evidencia en una
funcion para efectuar una tarea de manera eficiente y productiva. De acuerdo
a D’Amore y Godino (2006), tienen un beneficio social debido al uso externo e
intencional que se le dan a los contenidos, conceptos y objetos matematicos.

Al respecto Goni (2008) menciona que es una habilidad concentrada en
el razonamiento a partir de principios matematicos y dirigida a resolver
situaciones problematicas similares en el contexto que rodea a una persona.
Para poder lograrlo, es importante las destrezas para el calculo y los aspectos
tedricos. Para Niss (2003) la competencia matematica es una habilidad para
entender, realizar juicios de valor, hacer y emplear las matematicas en una
variedad de entornos internos y externos a ella. Para que un individuo logre el
aprendizaje de las matematicas, es necesario que desarrolle competencias y
capacidades que se resumen en los siguientes 4 procesos matematicos, los
cuales seran considerados como dimensiones en el presente estudio:

La primera dimensién, conocimiento y manejo de elementos
matematicos elementales en situaciones de la vida cotidiana, de acuerdo a
Benavides (2002), toma su real alcance especialmente cuando el alumno
puede sin dificultad emplear sus saberes matematicos en contextos habituales
de su quehacer diario.

La segunda dimension, puesta en practica de los procesos de
razonamiento para resolver problemas. Segun Andrade (2022)., considera que
losalumnos emplean la matematica como una via para poder resolver distintos

problemas. (elegir y emplear diferentes formas de razonamiento, ademas de
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proponer ideas y argumentos).

La tercera dimension, la habilidad de interpretar y expresar con claridad
la informacidn y datos que se adquieren de la vida cotidiana. para interpretar y
expresar con claridad y precision informacioén. Para Andrade (2022) esta se
logra al momento que un alumno puede expresar en lenguaje matematico los
problemas, lo cual se pone en evidencia a través de la presentacion de
productos académicos.

La cuarta dimension, la disposicion a la informacion que implica el gusto
por encontrar la verdad a través del razonamiento.

Finalmente, Ibarra et al (2010) mencionan que los estudiantes evidencian
un notorio avance en el desarrollo de las competencias de las matematicas en
contenidos conceptuales, procedimientos y actitudes, cuando se emplea el
aprendizaje basado en competencias, logrando ensefnanzas importantes para
su vida.

En la actualidad ante la evolucién de la tecnologia, el requerimiento
de conocimientos en el campo de las matematicas va en aumento, todo lo
que se encuentra cerca a nuestro entorno tiene algo de esta ciencia. En general
las habilidades numéricas son importantes y muy apreciadas por gran parte
de los sectores, existiendo algunas areas en las que se consideran
fundamentales. Porejemplo, el empleo de las matematicas es primordial para
una gran variedad de tareas, tales como, calcular costos, evaluar riesgos,
control de calidad y sirve ademas para establecer modelos de
comportamientos de variables entre otras cosas, es decir el logro de las
competencias matematicas permite al educandodesarrollar habilidades para
la resolver situaciones problematicas en cualquier contexto y pensar de forma
l6gica para la toma de decisiones.

Se puede concluir que toda la teoria empleada en el presente estudio, es
necesaria, para establecer la relacion entre la percepcion sobre el uso de
herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en
losalumnos. El empleo de herramientas digitales tendra una repercusion no
solo en la mejora del desarrollo dinamico de las sesiones, el clima en que se
desenvuelven las actividades si no también y con mayor razén en el logro de

las competencias en los educandos, quienes son el fundamento de existencia
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de una organizacion y el motivo de todas las mejoras que se implementan en

una institucion de educacion superior.
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. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

El presente estudio tuvo un enfoque cuantitativo porque empled el recojo
deinformacion, la medicion numérica y analisis estadistico para
demostrar una hipétesis, con el objetivo de determinar modalidades de
comportamiento ycomprobar una teoria (Hernandez et al, 2014). Respecto al
tipo, la investigacidén esbasica porque el punto de partida es un marco teorico
y permanece en ese contexto, ademas tiene como objetivo formular nuevas
teorias y ampliar los conocimientos cientificos, pero sin constatarlos de manera
practica (Behar, 2013).

En el presente estudio se empled un disefio no experimental, transversal
y a nivel correlacional puesto que las variables pueden ser observadas,
descritas, ser medidas en un momento unico y sin ser variadas durante el
desarrollo de la presente investigacion, para que después de obtener los
resultados de las pruebas estadisticas, puedan ser analizadas y poder
fundamentar la relacién entre ellas (Hernandez et al, 2014).Los métodos que
se emplearon son el hipotético —  deductivo, debido a que, a partir de
determinar hechos especificos, se identifica el problema para luego formular las

hipotesis, las cuales seran verificadas de manera empirica (Valderrama, 2013).

3.2 Variables y operacionalizacion
V1: Percepcidon sobre uso de las herramientas de gamificaciéon
Definicién conceptual

Para Kapp (2012), la gamificacion es el uso de fundamentos y elementos
correspondientes al juego en un entorno de aprendizaje, con la finalidad de
poder influenciar en la conducta, participacion y motivacion del alumno.
Definicién operacional

La percepcion de las herramientas de gamificacion se midié con una
encuesta online, mediante el programa Google Form; segun Werbach y Hunter
(2012), la gamificacién se distribuye en 3 dimensiones:
=  Elementos dinamicos con indicador emociones.

= Elementos mecanicos con indicador actitud frente al juego
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Elementos de las componentes con indicador desempeio en el aula.

Escala ordinal: nunca, casi nunca, algunas veces, casi siempre, siempre.

V2

Desarrollo de Competencias matematicas

Definicion conceptual

Para Goni (2008) la competencia matematica es una habilidad

concentrada en el razonamiento a partir de principios matematicos y dirigida a

resolver situaciones problematicas similares en el contexto que rodea a una

persona. Para poder lograrlo, es importante las destrezas para el calculo y los

aspectos teoricos.

Definicion operacional

Las competencias matematicas se evaluaron con una encuesta online,

mediante el programa Google Form; segun Niss (1999) se distribuye en 4

dimensiones:

Conocimiento y manejo de los elementos matematicos basicos, con 3
indicadores: Conoce los elementos matematicos basicos, Comprende
argumentaciones matematicas e Identifica procedimientos.

Puesta en practica de procesos de razonamiento para la solucion de los
problemas con 2 indicadores: utiliza elementos y razonamientos
matematicos, pone en practica procesos de razonamiento para la solucion
de los problemas.

Habilidad para interpretar y expresar con claridad y precision informacion
con 2 indicadores identifica cadenas argumentales e ideas fundamentales e
identifica la validez de los razonamientos

Disposiciéon hacia la informacién con 2 indicadores: actitud positiva, respeto

y gusto por la certeza.

Escala ordinal: muy deficiente, deficiente, regular, bueno y muy bueno.

3.3

Poblacién, muestra y muestreo

3.3.1 Poblaciéon

La poblacién es el conjunto de individuos con atributos que coinciden con

elobjeto de estudio (Hernandez et al., 2014). En tal sentido, segun la tabla Nro.

1, estuvo compuesta por 120 estudiantes de primer ciclo de un Instituto privado

de Lima, durante el periodo 2022-I.
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Tablal
Total de alumnos de los grupos en que se realizé la investigacion

Aula Porcentaje Total
A04 21.4% 33
E02 28.6% 30
113 28.6% 30
R77 21.4% 27
Total 100% 120

Nota: elaboracion propia
Criterios de inclusion
Estudiantes de primer ciclo de un instituto privado de Lima, 2022.
Estudiantes de un instituto privado de Lima de las aulas: A04, 113, R77 y EO2.
Estudiantes que aceptaron participar de manera voluntaria en el presente
estudio.
Criterios de exclusién
Estudiantes de otros grupos a los cuales no se tuvo acceso para poder
realizar la encuesta
Estudiantes que presentaron dificultades en el manejo del formulario
3.3.2 Muestra

La muestra es el subconjunto de individuos respecto a la cual se recoge la
informacién estadistica, con atributos especificos que permiten establecer con
precision la relacion entre las variables de estudio (Hernandez et al., 2014).

Para determinar el tamafio de la muestra, se utilizé la siguiente férmula:

N.p.q.z?2

n= e?(N —1) + p.q.z2

Reemplazando:
120.0.5.0.5.1.962
©0.052(120 — 1) + 0.5.0.5.1.962

n=92

n
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Donde:
N: poblacion: 120
p: Proporcidn esperada que cumple el atributo deseado de la poblacién: 0.5
g: Proporcion esperada que no cumple el atributo deseado de la poblacién :0.5
z: Para un nivel de confianza de 95%, el valor de la distribucién normal: 1.96
e: Error maximo aceptable: 5%
n: Tamano de la muestra: 92
3.3.3 Muestreo

En el presente trabajo se empled el muestreo probabilistico aleatorio
simple, en relacion con eso, el muestreo es un procedimiento que se emplea
parala seleccionar una muestra del total de la poblacién de estudio, se extrae
todos losindividuos de la muestra de manera aleatoria de una lista y es aplicable
para poblaciones pequefas. (Casal y Mateu 2003).
3.3.4 Unidad de analisis

En este estudio la unidad de analisis fueron los estudiantes de primer

ciclo de un Instituto privado de Lima.

3.4 Técnicas einstrumentos derecoleccion de datos
341 Técnicas

En esta investigacion se empled la técnica de la encuesta, que se usa
para recolectar datos de la muestra de la poblacién de estudio, a través de
preguntas o proposiciones (Lopez y Fachelli ,2015).
3.4.2 Instrumentos

Se considerd el cuestionario como instrumento de mediciéon, el cual
empleara en encuestas de diferente tipo, es un conjunto de preguntas para
medir una o0 mas variables (Hernandez et al., 2014). En el trabajo de
investigacion, se empledé como instrumentos de medida de las variables en
estudio: el cuestionario de percepciéon de la gamificacion de Freddy Centurion
(2021) y el cuestionario decompetencias matematicas de Jorge Vivas (2017),

adaptados en relacion a la Institucion de educaciéon superior.
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Ficha técnica de instrumento 1:
Nombre: Cuestionario de la gamificacion
Autor: Freddy Centuridn Benites, tomado de la tesis para maestria “Percepcion
dela gamificacién en el logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de
una instituciéon educativa de Nueva Cajamarca, 2021”, adaptado por Luis
Chavez Broncano.
Dimensiones: Elementos dinamicos, mecanicos y de componentes
Baremos: Tres niveles: Bajo (18 - 42) , Medio (43-66) y Alto (67 - 90).
Ficha técnica de instrumento 2:
Nombre: Cuestionario de competencias matematicas
Autor: Vivas Garcia, Jorge, tomado de la tesis para maestria “Competencias
matematicas a través del estudio de las funciones reales en los estudiantes de
| ciclo de la escuela de ingenieria de sistemas de UCV Piura, 2016”, adaptado
por Luis Chavez Broncano.
Dimensiones: Conocimiento y manejo de los elementos matematicos basicos,
Puesta en practica de procesos de razonamiento para la solucién de los
problemas, habilidad para Interpretar y expresar con claridad y precisién
informacion y disposicion hacia la informacion.
Baremos: Tres niveles: Bajo (23 - 54), Medio (55-85) y Alto (86 - 115).
3.4.3 Validez y confiabilidad

La validez hace referencia al nivel en que un instrumento mide
efectivamente la variable que desea medir (Hernandez et al, 2014). En ese
marco, segun la tabla nro. 2, la validacion de los instrumentos se efectué a
través del juicio de tres docentes expertos con grado de maestria en el sector
educacion.

Tabla 2

Validez de contenido de los instrumentos de medicion

N° Apellidos y nombres Grado académico Dictamen
1.  Bustamante Principe Maria Magister Aplicable
2. Loayza Martinez Maritza Magister Aplicable
3. Tasayco Casas Pedro Magister Aplicable

. Nota. Elaboracién propia
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Confiabilidad

Un instrumento de medicidon es confiable en la medida que en su
aplicacion repetida a la misma persona u objeto se obtienen los mismos
resultados (Hernandez et al, 2014). En ese marco, en el presente estudio se
aplicé una prueba piloto de los instrumentos a una muestra de 40 estudiantes
de primer ciclode otro instituto. Para tal efecto se empledé como instrumento de
medicion, e | alfa de Cronbach. Los resultados obtenidos, luego de aplicarlo a
las 2 variables de estudio, se presentan en la tabla Nro. 3.

Tabla 3

Confiablidad de los instrumentos de medicion.

N° Instrumentos Alfa de Cronbach N° de elementos

Cuestionario de percepcién sobre

1. uso de herramientas de
e s 0.94 40
gamificacién
Cuestionario de competencias
2 matematicas 0.97 40

Nota. Elaboracién propia

Baremos de alfa de Cronbach, segun Herrera (1,998)
= 0.53amenos Confiabilidad nula

= 0.54a0.59 Confiabilidad baja

= 0.60a0.65 Confiable

= 0.66a0.71 Muy Confiable
« 0.72 a0.99 Excelente Confiabilidad
« 1.0 Confiablidad Perfecta

si el valor del alfa de Cronbach esta entre 0.72 y 0.99, se considera que tiene

unaexcelente confiabilidad.
Tabla 4

Alfa de Cronbach para la variable percepcién sobre uso de herramientas de gamificacion

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,939 18

Nota. Elaboracion propia
Segun la tabla Nro. 4, la confiablidad realizada mediante el Alfa de Cronbach
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3.5

3.6

aplicada en un estudio piloto, obtuvo un valor de A= 0.94, es decir el

instrumento tiene excelente confiabilidad (Herrera ,1998).
Tabla5
Alfa de Cronbach para la variable competencias matematicas

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,973 23

Nota. Elaboracién propia
Segun la tabla Nro. 5, la confiablidad realizada mediante el Alfa de Cronbach
aplicada en un estudio piloto, obtuvo un valor de A= 0.97, es decir el

instrumento tiene excelente confiabilidad (Herrera ,1998).

Procedimientos

La recoleccién de datos se desarrolldé previa coordinacion y autorizacion
dela Jefatura académica de un Instituto ubicado en Lima, asi como también con
consentimiento de los estudiantes mediante un formulario online. La técnica
empleada fue la encuesta y el instrumento un cuestionario que se aplicé de
manera virtual a través de Google Form, después se elaboré en una hoja de
calculo de Microsoft Excel una base de datos, para posteriormente procesar la
data estadistica con el software IBM SPSS, con el objetivo de establecer los

resultados tanto de manera descriptiva como inferencial.

Método de analisis de datos

El analisis de datos obtenidos se hizo a través del software estadistico IBM
SPSS, version 26.
Estadistica descriptiva

La estadistica descriptiva es la que emplea un conjunto de

procedimientosy féormulas para obtener resumenes elaborados de los datos
recolectados que sean representativos del conjunto de informaciéon materia de
estudio. (Granero, 2016). En razén a lo mencionado, en la investigacion, para
la presentacién de los resultados descriptivos, se elaboraron tablas para la
frecuencia y porcentajes, de cada una de las variables de estudio y sus

dimensiones.
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3.7

Estadistica inferencial

La estadistica inferencial abarca un conjunto de técnicas mas complejas
cuyo objetivo es obtener conclusiones y proponer demostraciones cientificas
respecto de una poblacién a partir de los datos una muestra (Granero, 2016).

Para el caso del analisis del presente estudio, primero se determind si
las puntuaciones obtenidas en las 2 variables tienen o no una distribucion
normal, mediante la prueba de Kolmogoérov-Smirnov, Posteriormente, una vez
determinado que no es una distribucion normal, se empled el método
estadigrafo de correlacion de Rho Spearman, teniendo en cuenta que
intervienen variables ordinales. De acuerdo a Szmidt y Kacprzyk, (2010) este
método se usa sobre todopara medir lacorrelacion entre 2 variables, cuando se
emplea una escala. Luego se procedio avalidar las hipotesis y presentar los

resultados.

Aspectos éticos

En el presente estudio y de acuerdo al codigo de ética en investigacion de
la Universidad Cesar Vallejo (2020), se tuvieron en cuenta los siguientes
principios:
(1) Autonomia: los participantes de la investigacion son libres de elegir
participar o retirarse de las investigaciones en el momento que crean
conveniente. (2) Beneficencia: El estudio trato de ofrecer bienestar a los
participantes de la investigacion. (3) Integridad humana: Los individuos estan
por encima del interés de la ciencia, de manera independiente al estatus social
0 econdmico, lugar de procedencia, genero entre otros atributos. ( 4 ) Justicia:
Trato digno e igualitario entre todos los participantes del estudio. (5) Probidad:
Honestidad en lapresentacion de los resultados. (6) Respeto a la propiedad
intelectual: Respeto hacia los trabajos presentados por otros investigadores,
evitando el plagio parcial o total. (7) Transparencia: La investigacion sera
publicada para una posible comprobacion de la validez de los resultados.

Para Wiersmar y Jurs (2008), una investigacion cuantitativa debe
considerar ciertos aspectos, como: Consentimiento de participacion de forma
explicita en el estudio, de parte de los participantes, proteccion de la identidad
de los mismos y tratamiento honesto de los resultados.
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Finalmente, el presente proyecto cumple con los porcentajes maximos de
similitudestablecidos por la escuela de posgrado, el cual se mide a través del

software TURNITIN, ademas de cumplir con las normas APA, 7ma edicién.
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V. RESULTADOS

Se presenta los resultados de las variables en estudio, aplicado a 92

estudiantes de primer ciclo de un Instituto privado de Lima, en el 2022.

Tabla 6

Distribucion de frecuencias de la variable percepcion sobre uso de herramientas de

gamificacion en estudiantes de primer ciclo de un instituto de Lima, en el 2022.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 1.1%
Medio 14 15.2%
Alto 77 80.7%
Total 92 100.0 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Se puede observar que, respecto a los niveles de percepcion sobre uso de

herramientas de gamificacion en los educandos de primer ciclo en un instituto

de Lima,el 1.1 % de los participantes del estudio se ubica en un nivel bajo de

percepcion sobre uso de las herramientas de gamificacion, el 15.2 % en un nivel

medio y el 80.7 % en un nivel alto.
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Tabla

Distribucion de frecuencias de las dimensiones de la variable percepcién sobre uso de
herramientas de gamificacion

Dindmicas Mecanicas Componentes
Nivel Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 22% 2 22% 0 0.0 %
Medio 23 25.0 % 9 9.8% 20 21.7 %
Alto 67 72.8 % 81 88.0 % 72 78.3 %
Total 92 100.0 % 92 100.0 % 92 100.0 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la dimension elementos dinamicos, se puede observar que, el 2.2 % de los
participantes del estudio se ubicé en un nivel bajo, el 25.2 % presentd un nivel
medioy el 72.8 % en un nivel alto de percepcidn sobre uso de las herramientas
de gamificacion. En la dimensidén elementos mecanicos, el 2.2 % esta en un
nivel bajo, el 9.8 % en un nivel medio y el 88.0 % en un nivel alto. En la
dimensioén de los elementos de las Componentes, el 21.7 % presentd un nivel

medio y el 78.3 %un nivel alto.
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Tabla 8

Distribucion de frecuencias de la variable competencias mateméaticas en estudiantes de
primer ciclo de un instituto privado de Lima, en el 2022.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 1.1%

Medio 20 21.7%
Alto 71 77.2%
Total 92 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Se puede observar que en un 77.2 % de los participantes del estudio
consideran que tienen competencias matematicas altas, es decir pueden
desarrollar de manera eficiente tareas complejas en distintos contextos de la
vida cotidiana empleando herramientas matematicas, la comunicacién y la
argumentacion. mientras que para el 21.7% de los estudiantes estiman tener
un nivel medio de las competencias en el area de las matematicas, entretanto

el 1.1% considera que su nivel es bajo.

29



Tabla

Distribucion de frecuencias de las dimensiones de la variable competencias matematicas
en estudiantes de primer ciclo de un instituto privado de Lima, en el 2022.

Conocimientoy manejo  Puestaen practica Habilidad para Disposicion hacia

de los elementos de procesos de Interpretar y lainformacién
matematicos razonamiento para expresar con
basicos la solucion de los claridad y
problemas precision
informacion
Nivel  fi % fi % fi % fi %
Bajo 2 22% 1 1.1% 2 2.2% 0 0.0%
Medio 31 33.7% 31 33.7% 26 28.3% 10 10.9%
Alto 59 64.1% 60 652% 64 69.6 % 82 89.1%
Total 92 100.0 % 92 100.0% 92 100.0 % 92 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Respecto a la dimensién Conocimiento y manejo de los elementos matematicos
basicos, un 64.1% de los alumnos encuestados consideran que alcanzaron un
alto logro en esta competencia matematica es decir pueden identificar y
comprender los procedimientos mientras que un 33.7% estiman que alcanzaron
un nivel medio, mientras que el 2.2%, consideran quealcanzaron un nivel bajo
en esta dimension.

En la dimension puesta en practica de procesos de razonamiento para la
solucién de los problemas, un 65.2% de los participantes del estudio
consideran haber logrado un nivel alto en esta competencia matematica, asi
mismo, un 33.7% estima que alcanzaron un nivel medio y un 1.1% consideran
que obtuvieron un nivel bajo.

En cuanto a la dimensién habilidad para interpretar y expresar con claridad y
precision informacion un 28.3% de los encuestados estima que logro un nivel
medio, un 69.6% considera haber obtenido un nivel alto, es decir logra
identificar las ideas principales de un enunciado matematico y un 2.2% un nivel
bajo.

Respecto a la dimensidén disposicidon hacia la informacion, el 10.9% de los
estudiantes encuestados considera haber obtenido un nivel medio y un 89.1

% un nivel alto en esta dimension.
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Tabla 31

Distribucion de frecuencias de las variables percepcion de las herramientas de
gamificacion y competencias matematicas en estudiantes de primer ciclo de un instituto
privado de Lima, en el 2022.

Competencias matematicas

Bajo Medio Alto Total
Bajo Recuento 0 1 0 1
Percepcion sobre % del total 0,0% 1,1% 0,0% 1,1%
uso de Medio Recuento 1 9 4 14
herramientas de %deltotal 1,1%  9,8% 4,3% 15,2%
gamificacion  Aitg  Recuento 0 10 67 77
% del total 0,0% 10,9% 72,8% 83,7%
Total Recuento 1 20 71 92
% del total 1,1% 21,7% 77,2% 100,0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacién del cuestionario.

En la tabla 10, se analiza que del total de educandos que participaron en la
investigacion ninguno muestra un nivel bajo de la variable percepcidén sobre uso
de herramientas de gamificacion frente a un nivel bajo de la variable
competencias matematicas, de igual manera no se registra algun alumno con
un nivel bajo de la primera variable comparado con un nivel alto de la segunda
variable, sin embargo, el 1.1% de los encuestados presenta un nivel bajo ante
un nivel medio. Por otra parte, el 1.1% muestra un nivel medio en la variable
percepcion sobre uso de herramientas de gamificacién respecto a un nivel
bajo de la segunda variable, igualmente el 9.8% en relacién a un nivel medio y
el 4.3% del mismo nivel en comparacién a un nivel alto. Finalmente, el 10.9%
de los participantes en el estudio, respecto a la primera variable mencionada,
presentan un nivel alto frente a un nivel medio de la variable competencias

matematicas y el 72.8% en relacion a un nivel alto.
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Tabla 32

Distribucion de frecuencias de la dimension elementos dinamicos de la variable percepcion
de las herramientas de gamificacion y competencias matematicas en estudiantes de primer
ciclo de un instituto privado de Lima, en el 2022.

Competencias matematicas
Bajo Medio Alto Total

Bajo Recuento 0 2 0 2
% del total 0,0% 2,2% 0,0% 2,2%
Elementos Medio Recuento 1 10 12 23
dindmicos % del total 1,1% 10,9% 13,0% 25,0%
Alto Recuento 0 8 59 67
% del total 0,0% 8,7% 64,1% 72,8%
Total Recuento 1 20 71 92
% del total 1,1% 21,7% 772% 100,0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la tabla 11, se analiza que del total de educandos que participaron en el
estudio, ninguno presenta un nivel bajo de percepcion sobre uso de
herramientas de gamificacibn en la dimension elementos dinamicos en
comparacion a un nivel bajo y alto de la variable competencias matematicas,
sin embargo, el 2.2% presenta un nivel bajo en relacion a un nivel medio. Por
otro lado, el 1.1% de los participantes del estudio muestran un nivel medio
respecto a un nivel bajo de la segunda variable, de igual manera el 10.9% ante
un nivel medio y el 13.0% del mismo nivel en comparacién a un nivel alto de la
variable mencionada. Por ultimo,el 8.7% de los participantes en la encuesta
presentan un nivel alto en la dimension analizada respecto a un nivel medio de
la variable competencias matematicas y el 64.1% en relacion a un nivel alto de

dicha variable.
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Tabla 33

Distribucién de frecuencias de la dimension elementos mecanicos de la variable percepcion
sobre uso de herramientas de gamificacion y competencias matematicas en estudiantes

de primer ciclo de un instituto privado de Lima, en el 2022.

Competencias matematicas

Bajo Medio Alto Total
Bajo Recuento 1 1 0 2
% del total 1,1% 1,1% 0,0% 2,2%
Elementos Medio Recuento 0 6 3 9
mecanicos % del total 0,0% 6,5% 3,3% 9,8%
Alto Recuento 0 13 68 81
% del total 0,0% 14,1% 73,9% 88,0%
Total Recuento 1 20 71 92
% del total 1,1% 21,7% 77,2% 100,0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacién del cuestionario.

En la tabla 12, se observa que, del total de participantes en la investigacion,

ninguno presenta un nivel bajo de percepcion sobre uso de herramientas de

gamificacion en la dimensidén elementos mecanicos frente a un nivel alto de la

variable competencias matematicas, sin embargo, el 1.1% presenta un nivel

bajo de la dimension analizada en relaciéon a un nivel bajo de la variable

mencionada y el mismo porcentaje frente a un nivel medio. Por otra parte, el

6.5% de los encuestados muestra un nivel medio en la relacion a la dimensién

mencionada, ante un nivel medio en competencias matematicas y el 3.3%

respecto a un nivel alto. Por ultimo, el 14.1% presenta un nivel alto en la

dimensiéon analizada, respecto a un nivel medio de la variable competencias

matematicas y el 73.9% enrelacién a un nivel alto de dicha variable.
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Tabla 34

Distribucion de frecuencias de la dimension elementos de las componentes de la variable
percepcion sobre uso de herramientas de gamificacién y competencias matematicas en
estudiantes de primer ciclo de un instituto privado de Lima, en el 2022.

Competencias matematicas

Bajo Medio Alto Total
Bajo Recuento 0 0 0 0
Elementos de las % del total 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
componentes Medio Recuento 1 12 7 20
% del total 1,1% 13,0% 7,6% 21,7%
Alto Recuento 0 8 64 72
% del total 0,0% 8,7% 69,6% 78,3%
Total Recuento 1 20 71 92
% del total 1,1% 21,7% 77,2% 100,0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la tabla 13, se observa que del total de estudiantes que participaron en la
investigacion, ninguno muestra un nivel bajo de percepcidén sobre uso de las
herramientas de gamificacion en la dimensién de los elementos de las
componentes frente a los niveles bajo, medio y alto de la variable competencias
matematicas. Por otra parte, el 1.1% presenta un nivel medio comparado con
un nivel bajo, asimismo el 13.0% respecto a un nivel medio y el 7.6% del mismo
nivelante un nivel alto de la variable mencionada. Por ultimo, el 8.7% de los
encuestados presentan un nivel alto en la dimension analizada en comparacion
a un nivel medio de la variable competencias matematicas y el 69.6% en

relacion a un nivel alto de dicha variable.
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Tabla 35

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov de las variables percepcion sobre uso
de herramientas de gamificacién y la variable competencias matematicas

Variable Kolmogorov-Smirnov?
Estadistico gl Sig.
Percepcidn sobre uso ,157 92 ,000

de herramientas de
gamificaciéon
Competencias ,110 92 ,008

matematicas
Nota. gl. = grados de libertad, p = significancia.

La prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov se emple6 con la finalidad de
establecer si las observaciones de las variables materia de estudio tienen o no,
una distribucion normal, dicha prueba se aplica a un tamafio de muestra (n>50).
En el presente trabajo, el numero de observaciones empleado fue 92, el nivel
de confianza de 95% y con una significancia de 5%. Los resultados permitieron
demostrar que el p valor o significancia es menor a 0.05 en las 2 variables
analizadas (0.000<0.05, 0.008<0.05), por lo tanto, los datos u observaciones
de las variables percepcion de las herramientas de gamificacion vy
competencias matematicas no tienen una distribucién normal, por tal motivo, se

aplico la prueba estadistica no paramétrica de Rho Spearman.
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Tabla 36

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov de las dimensiones de la variable
percepcion sobre uso de herramientas de gamificacion

Dimension Kolmogorov-Smirnov®
Estadistico gl Sig.
Elementos dinamicos ,169 92 ,000
Elementos mecanicos ,194 92 ,000
Elementos de las ,140 92 ,000
componentes

Nota. gl. = grados de libertad, p = significancia.

Después de aplicar la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov, los
resultados permitieron establecer que el p valor o significancia era menor a 0.05
en las 3 dimensiones analizadas (0.000<0.05, 0.000<0.05 y 0.000<0.05), por lo
tanto, los datos u observaciones en las 3 dimensiones no tienen una distribucion
normal, por tal motivo se aplico la prueba estadistica no paramétrica de Rho

Spearman.
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Tabla 37

La relacion entre la percepcion sobre uso de herramientas de gamificacion y las
competencias mateméticas en los estudiantes de un instituto privado de Lima, en el
2022.

Percepcion sobre Competencias
uso de herramientas matematicas
de gamificacién

Percepcion sobre Coeficiente de 1,000 ,650”
uso de correlacion
Rho de herramientas de  Sig. (bilateral) : ,000
Spearman gamificacion N 92 92
Competencias Coeficiente de ,650” 1,000
matematicas correlaciéon
Sig. (bilateral) ,000
N 92 92

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Mediante el coeficiente de Rho de Spearman, se determiné una correlacion
entre las variables de estudio alta y positiva con un valor de 0.650 y
considerando un nivel de significancia de a = 0.05, se establecid que
p=0.000<0.05,por lo que se concluye que la percepcidon sobre el uso de las
herramientas de gamificacién y el desarrollo de competencias matematicas se
correlacionan linealmente o en todo caso dando respuesta a la hipotesis
general la relacidon es positiva, significativa y alta entre la percepcidon sobre el
uso de las herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias

matematicas en loseducandos de un instituto privado de Lima.
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Tabla 38

Correlacién entre la percepcion sobre uso de los elementos dindmicos de las herramientas
de gamificacion y las competencias matematicas

Elementos Competencias
dindmicos matematicas
Elementos Coeficiente de 1,000 ,604”
dinamicos correlacion
Sig. (bilateral) ,000
Rho de N 92 92
Spearman  competencias Coeficiente de 604" 1,000
matematicas  correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 92 92

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Mediante el coeficiente de Rho de Spearman, se determind una correlaciéon

entre la primera dimension de la primera variable y la segunda es alta y positiva

con un valor de 0.604 y considerando un nivel de significancia de a = 0.05, se

establecié que p=0.000<0.05,por lo que se concluye que la percepcidn sobre el

uso de los elementos dinamicos de las herramientas de gamificacion y el

desarrollo de competencias matematicas se correlacionan linealmente o en

todo caso dando respuesta a la primera hipotesis especifica, la relacién es

significativa y alta entre la percepcidn sobre el uso de los elementos dinamicos

de las herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias

matematicas en los educandos de un instituto privado de Lima.
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Tabla 39

Correlacion entre la percepcion sobre uso de los elementos mecanicos de las herramientas
de gamificacion y las competencias matematicas

Elementos Competencias

mecanicos matematicas
Elementos Coeficiente de 1,000 436"
mecanicos correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
Rho de N 92 92
Spearman  Competencias  Coeficiente de 436" 1,000
matematicas correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 92 92

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

A través del coeficiente de Rho de Spearman, se determiné una correlacion
entre la segunda dimension de la primera variable y la segunda es moderada
con un valor de 0.436 y considerando un nivel de significancia de a = 0.05, se
establecidé que p=0.000<0.05,por lo que se concluye que la percepcidn sobre el
uso de los elementos mecanicos de las herramientas de gamificacién y el
desarrollo de competencias matematicas se correlacionan linealmente o en
todo caso dando respuesta a la segunda hipotesis especifica, la relacion es
significativa y moderada entre la percepcion sobre el uso de los elementos
mecanicos de las herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias

matematicas en loseducandos de un instituto privado de Lima.
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Tabla 19

Correlacioén entre la percepcion sobre uso de los elementos de las componentes de las
herramientas de gamificacion y las competencias matematicas

Elementos de las Competencias

componentes matematicas
Elementos de las Coeficiente de 1,000 ,620”
componentes correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
Rho de N 92 92
Spearman Competencias Coeficiente de ,620” 1,000
matematicas correlaciéon
Sig. (bilateral) ,000 .
N 92 92

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Por medio del coeficiente de Rho de Spearman, se determin6 una correlacién
entre la tercera dimension de la primera variable y la segunda de estudio es alta
ypositiva con un valor de 0.620 y considerando un nivel de significancia de a =
0.05 se establecié que p=0.000<0.05,por lo que se concluye que la percepcion
sobre el uso de los elementos de las componentes de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas se correlacionan
linealmente o en todo caso dando respuesta a la tercera hipoétesis especifica ,
la relacion es significativa y alta entre la percepcion sobre el uso de los
elementos de las componentes de las herramientas de gamificacion y el
desarrollo de competencias matematicas en los educandos de un instituto de

Lima.
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V.  DISCUSION

En el presente estudio se determiné el nivel de correlacion entre las
variables percepcién de las herramientas de gamificacion y las competencias
matematicas en los estudiantes de primer ciclo de un instituto de Lima,
llegando a la siguiente discusion con los autores de las investigaciones

presentadas en los antecedentes:

Referente al objetivo especifico 1: Identificar la relacién de la dimension
percepcion sobre el uso de los elementos dinamicos de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en los educandos de
un instituto privado de Lima, los referentes tedricos mencionan que los
elementos dinamicos son importantes en la gamificacién para poder captar y
motivar al competidor (estudiante), donde él sea el principal actor (Herranz,
2013). Esta primera dimension corresponde a las motivaciones intrinsecas que
se debe generar en el individuo para jugar y hacia donde debe orientarse el
curso a gamificar. (Valda y Arteaga, 2015).

En la Tabla 17, se puede observar que la correlacion tiene un valor de
0.604, en consecuencia, se establece que existe una relacién significativa,
positiva y alta, entre la percepcion sobre el uso de los elementos dinamicos de
lasherramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas
en los educandos de un instituto privado de Lima.

Los resultados de esta investigacion guardan relacién con el estudio de
Corchuelo (2018), que concluyo que el empleo de la gamificacién alcanzé el
88% respecto a la motivacion en los estudiantes en las sesiones de aprendizaje
y Soleret al. (2019) que determinaron que el 90% de los educandos valoraban
de manerapositiva la herramienta digital kahoot senalando que el empleo de la
gamificacion genera motivacion en los educandos ademas de mejorar la
participacion e interaccion de los mismos en las sesiones de clase.

También coincide con los resultados alcanzados en el trabajo de
investigacion de Medina (2022), el cual establece una alta relacién (0.903) entre
laaceptacion de la gamificacion y el aprendizaje de un curso, lo cual genera
como consecuencia, la motivacion hacia el aprendizaje de dicha materia.

Asimismo, guarda relacion con las conclusiones de la investigacion de Villa
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(2020), donde, entre otras, establece que existe una correlacion de 0.546 entre
el empleo de la herramienta Kahoot y la actitud hacia las matematicas, lo cual
implica una mayor motivacion de parte del estudiante en lograr las
competencias establecidas.

De acuerdo a lo mencionado, se puede concluir que hay un buen uso de
los elementos dinamicos de las herramientas de gamificacion y que el
estudiante percibe que contribuye a una mejora en el logro de sus
competencias matematicas, lo cual se debe a la planificacion y a una adecuada
elecciéon de alguna herramienta de gamificacién acorde a la realidad del
educando. Existe una gran variedad de herramientas digitales, que se
encuentran a través del internet y el uso adecuado y planificado de las mismas
por parte del docente, juega un rol importante al momento de lograr las
competencias deseadas en los estudiantes, porque genera motivacion,
satisfaccion e interaccidén en los mismos.

En cuanto al objetivo especifico 2: Identificar la relacion de la dimension
percepcion sobre el uso de los elementos mecanicos de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en los educandos
de un instituto privado de Lima, la revisidon de la teoria indica , segun Werbach
y Hunter ((2012) que los elementos mecanicos, son los procedimientos que
permiten que el jugador (estudiante) se involucre en el juego y lo impulsan a
desarrollarlo : retos, desafios, elementos aleatorios, competencia (un
participante o un grupo gana, otro pierde), trabajo colaborativo, feedback
(informacion acerca de como realizo la actividad el participante), recompensas
por alguna accidn y logro de recursos.

Enla Tabla 18 se observa que la correlacion tiene un valor de 0.436, por
tanto, se establece que existe una relacion significativa y positiva, entre la
percepcion sobre el uso de los elementos mecanicos de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en los educandos de
un instituto privado de Lima.

Los resultados de esta investigacion siguen la linea de las conclusiones
deltrabajo de Moya y Soler ((2018) acerca del empleo de las herramientas
Socrative y Kahoot por parte de estudiantes de una universidad, donde los

resultados sefalan que para el 97% de los estudiantes el uso de estas
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herramientas permite reconocer aspectos en que el estudiante puede mejorar
su aprendizaje ademas de incrementar su compromiso en el logro de sus
competencias. También coincide con las conclusiones del trabajo de Martinez
y Rios (2019), que indican que el empleo de la gamificacién incrementa la
actitud y compromiso hacia la materia gamificada.

Asimismo, guarda relacion con las conclusiones del trabajo de Pineda
(2019), que establece una correlacion de 67% entre la percepcion de las
mecanicas de la gamificacion y el trabajo colaborativo, siendo esta ultima una
estrategia muy eficaz porque permite evitar errores, ademas de enriquecer la
resolucion de problemas al contar con varios puntos de vista.

Dentro de las reglas de juego de las herramientas de gamificacién esta
la puntuacién y rankings, estos generan un desafio, compromiso y participacion
activa en el educando por desarrollar la actividad gamificada, porque les
permite competir con sus pares y obtener recompensas.

En ese marco, se deduce que los elementos mecanicos que se emplean
son favorables y que el estudiante percibe que ayuda a mejorar el logro de sus
competencias matematicas, lo cual se debe a la planificacién y una adecuada
eleccidén de alguna herramienta de gamificacién cuyas reglas y normas que
permita que el estudiante se involucre y le genere competicién, superacion
ademas de brindarle una retroalimentacion por tareas no completadas.

En relacion, al tercer objetivo: Identificar la relacion de la dimension
percepcion de los elementos de las componentes de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en los alumnos de
un instituto privado de Lima, los autores referidos dentro del marco tedrico
sefialan que los elementos de las componentes se refieren a la materializacion
concreta de los elementos dinamicos y mecanicos: logros, avatares,
clasificaciones progreso del participante, niveles logrados, puntos. Werbach y
Hunter (2012)

Enla Tabla 19, se puede apreciar que el valor de correlacion es de 0.620,
en tal sentido, existe una relacion significativa, positiva y alta entre la percepcion
sobre el uso de los elementos de las componentes de las herramientas de
gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en los educandos de

un instituto privado de Lima.
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Los resultados de este estudio concuerdan con las conclusiones del
trabajo de Montanes et al. (2019), que senalan que la herramienta de
gamificacion Kahoot empleada en un curso, permite mejorar la motivacion y el
rendimiento académico (7.41%), Asimismo sigue la linea de las conclusiones
del trabajo de Pena (2020) que establece que hay una correlacién de 0.853
entre el uso de la herramienta virtual kahoot y el aprendizaje de una materia,
favoreciendo el aprendizaje, es decir que los puntajes y progreso obtenido en
las sesiones gamificadas generan un mayor involucramiento en el curso
gamificado y como consecuencia mejoran el rendimiento académico del
educando y el logro de las competencias deseadas.

En ese marco, se deduce que los elementos de las componentes que se
emplean en las herramientas de gamificacidn son beneficiosos y que el
estudiante percibe que ayuda a mejorar el logro de sus competencias
matematicas, lo cual se debe a la planificacion y la eleccién adecuada de
alguna herramienta de gamificacion, En ese sentido el docente empleo en las
sesiones de clase de ensefianza virtual Kahoot, Quizizz o Socrative que tienen
los componentes necesarios como clasificaciones , progreso y puntos , entre
otros.

Con respecto al objetivo general: Determinar la correlacién de la
percepcion sobre el uso de herramientas de gamificacion y el desarrollo de
competencias matematicas en los alumnos de un instituto privado de Lima, los
referentes tedricos mencionan que el estudiante obtendra cambios en su
conductay cognitivos al emplear el conectivismo, es decir entre otros, el uso de
las herramientas digitales en el proceso de ensefanza de la matematica debido
a la interaccion del conocimiento de una manera novedosa y eficiente mediante
conexiones Klinger (2011). El empleo de la tecnologia en la ensefanza de la
matematica a través del disefio de entornos educativos conectivistas mejora el
rendimiento académico, la capacidad de resolver problemas y las destrezas
cognitivas Mercier y Higgins (2013).

Una de las ventajas de la gamificacion es la motivaciéon, que implica el
deseo de esforzarse con el objetivo de obtener algo asimismo la gamificacion
emplea la teoria de la motivacion de la auto eficiencia, que implica el deseo de

esforzarse y lograr una meta propuesta Ramfis y De puy (2017), como
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consecuencia de lo mencionado, el esfuerzo y persistencia aumentara,
mejorandoel rendimiento académico y capacidad para resolver problemas.

En la tabla 16 se puede observar que el valor de correlacién entre las
variables estudiadas es de 0.650, la cual indica que existe una relacién
significativa, positiva y alta. entre la percepcion sobre el uso de las
herramientas de gamificacion y el desarrollo de competencias matematicas en
los educandos de un instituto privado de Lima.

Los resultados concuerdan con la investigacion de Hernandez et al.
(2020) que senfalan que los estudiantes perciben una mejora en su motivacion,
rendimiento académico y la calidad en la ensefianza, lo cual deriva en el logro
de las competencias.

De igual forma guarda relacién con alguna de las conclusiones del trabajo
de Huaman (2021), que establece que el empleo de la herramienta QUIZIZZ
influye en forma moderada (0.353) en el aprendizaje de las funciones reales
en los estudiantes, tema que forma parte de los contenidos necesarios para
lograr las competencias matematicas en los educandos de primer ciclo. La
diferencia relativa en los resultados se puede deber a un cuestionario mal
estructurado.

Dentro de las ventajas del empleo de las herramientas de gamificacion,
se encuentra la motivacion, segun Llorens et al. (2016) en las estrategias
gamificadas deben estar presentes, la motivacion extrinseca, que se refiere a
un estimulo exterior que empuja al estudiante a realizar algo y la intrinseca, que
guarda relacién con una satisfaccion propia del alumno, orientada a generar
conocimiento y mejora de habilidades.

En ese marco el empleo de herramientas digitales para la gamificacion
es eficiente cuando presenta sus 3 elementos: dinamicos, mecanicos y de
componentes, fortaleciendo los procesos de ensefianza de las matematicas y
evidenciando una mejora en las competencias de las mismas.

En ese sentido, los resultados confirman que el empleo de las
herramientas de gamificacion en el proceso de logro de las competencias
matematicas, es una alternativa metodologica que los docentes deberian tener
presente en el proceso de ensefanza de los educandos. Los progresos
tecnolégicos que se dan de manera constante han beneficiado y mejorado
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muchos aspectos de la vida, si este conjunto de recursos y/o herramientas que
brinda la tecnologia son bien utilizadas en las sesiones de clase de cursos tan
“tediosos” para los estudiantes, como las matematicas, se podran obtener los

resultados anhelados en la mejora de las competencias matematicas.
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VI CONCLUSIONES

Se presentan las siguientes conclusiones, en base a los objetivos

planteados en la investigacion y segun los resultados obtenidos:

1. Respecto al objetivo general, en la investigacion, los resultados indican que
la percepcion sobre el uso de herramientas de la gamificacion se relaciona con
el desarrollo de competencias matematicas en los alumnos de un instituto
privado de Lima. Segun se puede observar en la Tabla 16, el valor del
coeficiente de correlacidon de Rho Spearman fue 0.650, evidenciando que existe
una relacion significativa, positiva y alta, lo cual permite predecir que a una
mayor percepcion sobre el uso de las herramientas de la gamificacién por parte
del estudiante generara un incremento en el logro de sus competencias

matematicas.

2. En cuanto a la percepcion sobre el uso de los elementos dinamicos de las
herramientas de gamificacién, los resultados muestran que tienen relacién con
el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes de un instituto
privado de Lima. En la Tabla 17 se puede observar que el valor del coeficiente
de correlacion de Rho Spearman fue 0.604, lo cual demuestra que existe una
muy alta correlacién. Por lo dicho, se percibe que a mayor percepcién sobre el
uso de los elementos dinamicos por parte del estudiante generara un mayor

incremento en el logro de sus competencias matematicas.

3. De igual manera segun la Tabla 18, se puede observar que el valor del
coeficiente de correlacion de Rho Spearman fue 0.436 se determind que la
percepcion sobre el uso de los elementos mecanicos de las herramientas de
gamificacion tiene una relacion significativa, pero moderada con el desarrollo
de competencias matematicas en los estudiantes de un instituto privado de
Lima. En relacion a lo mencionado, se puede predecir que, a medida que
aumenta la percepcion de sobre el uso de los elementos mecanicos por parte
del estudiante, permitira un incremento moderado en el logro de sus

competenciasmatematicas.
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4. Asi mismo, de acuerdo a la Tabla 19, se puede observar que el valor del
coeficiente de correlacion de Rho Spearman fue 0.620, estableciéndose que la
percepcion sobre el uso de los elementos de las componentes de las
herramientas de gamificacion también tiene una relacién significativa y alta con
el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes de un instituto
privado de Lima. En relacion a lo mencionado, se puede presagiar que, a
medida que aumenta la percepciéon sobre el uso de los elementos de las
componentes en el estudiante, se incrementara el logro de sus competencias

matematicas.

5. En relacion a la percepciéon sobre el uso de las herramientas de
gamificacion por parte de los estudiantes, a través del cuestionario, se puede
observar que un mayor porcentaje de educandos se encuentra entre el nivel
medio (21.7%) y alto (77.2%). Es decir, los educandos perciben las clases que
emplean herramientas de gamificacion de una mejor manera, lo cual los motiva

e incentiva para mejorar sus competencias matematicas.
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ViI. RECOMENDACIONES

Primera

Se recomienda al docente elaborar la planificacion respectiva de la sesidon
donde empleara una herramienta de gamificaciéon antes de desarrollarla en
clase, detallando los contenidos y objetivos que se desean obtener, ademas de
las competencias matematicas que se desea lograr; para de esta forma,
mantener o incrementar el nivel de relacién entre la variable percepcion sobre
uso de herramientas de gamificacién y las competencias matematicas.
Segunda

Se sugiere al docente realizar sesiones dinamicas, empleando herramientas de
gamificacion que generen en el estudiante la curiosidad, el deseo de competir,
que sienta emocion ante los retos propuestos relacionandolas con las
competencias matematicas, para asi aumentar o mantener la relacion entre los
elementos dinamicos de las herramientas de gamificacién y las competencias
matematicas.

Tercera

Se propone que el docente pueda emplear diferentes herramientas de
gamificacion, variar los retos, desafios misiones o los niveles de ranking con
el objetivo de potenciar y motivar a los educandos en el logro de sus
competencias matematicas, para de esta manera aumentar o mantener el
nivel de relacién entre los elementos mecanicos y las competencias
matematicas.

Cuarta

Se plantea al docente emplear los resultados de las herramientas de
gamificacion para promover la competencia sana entre los estudiantes y
fomentar un comportamiento positivo, para de esta manera aumentar o
mantener la relacion entre los elementos de las componentes y las

competencias matematica.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo: Percepcion sobre el uso de herramientas de gamificacion en el desarrollo de competencias matematicas en estudiantes de un instituto privado . Lima ,2022

Problemas Objetivos Hipotesis Variables e
indicadores
Problema General: Objetivo general: Hipotesis Variable 1: Percepcion de las herramientas de gamificacion
general:
¢Cudles larelacion | Determinar la La relacion entre la Dimensiones Indicadores| items Escalade Niveles o rangos
entre la percepcion | relacion  entre la| Percepcién sobre el valores
sobre el uso de| percepcion sobre el usode las herramientas | Elementos Escala Alto
herramientas de | uso de las | degamificaciony el dindmicos Para Emociones 1,2,3, | Ordinal Medio | (23-30)
gamificacion y el | herramientas de desarrollo de| Herranz( 2013) son 4,5y | Nunca (1) Bajo (15-22)
desarrollo de gamificacién y el competencias importantes en la 6 Casi Nunca (2) (6-14)
competencias desarrollo de matemaéaticas es | gamificacion, para poder A veces (3)
matematicas en los competencias significativa en los | captar y motivar al Casi siempre (4)
estudiantes de un| matematicas en los estudiantes de  un | competidor (estudiante), Siempre (5)
instituto  privado de | estudiantes de un instituto privado  de | donde él sea el principal
Lima, 20227 instituto privado de Lima, 2022 actor y desarrolle una
Lima competencia sanacon el
resto de compafieros de
la sesion
Elementos mecanicos Actitud Escala
de las herramientas de frente al 7,8,9, | ordinal Alto | (23-30)
gamificacion. Para juego 10, Nunca (1) Medio| (15-22)
Avedon & Sutton (2015), 11y | Casi Nunca (2) Bajo | (6-14)
estan relacionados a las 12 A veces (3)
reglas y condiciones del Casi siempre (4)
juego que el participante Siempre (5)
debe
seguir.




Problemas
Especificos

Obijetivos especificos

Hipotesis especificas

¢Cual es la relacion
entre la percepcion
sobre el uso de los
elementos dinamicos
de las herramientas
de gamificacion y el
desarrollo de
competencias
matematicas en los
estudiantes de un
instituto privado de
Lima, 20227

Identificar la relacion

entre la percepcion
sobre el uso de los
elementos  dinamicos

de las herramientas de
gamificacion y el
desarrollo de
competencias
matematicas en los
estudiantes de un
instituto privado de Lima

La relacién entre la
Percepcion sobre el uso
delos elementos
dinamicos de las
herramientas de
gamificacion y el
desarrollo de
competencias
matematicas es
significativa en los
estudiantes en un
instituto privado de Lima,
2022

Elementos de las
componentes de las
herramientas de
gamificacion. se refiere a
la materializacion
concreta de los
elementos dindmicos y
mecanicos: logros
(propositos definidos con
precision), avatares
(representacion del
personaje del
participante),
clasificaciones (progreso
del participante y sus
logros alcanzados),
niveles logrados (la
evolucion del
participante), puntos
(progreso en el juego de
forma numérica)

Desemperio en el
aula

13,1
15,1

A7y
18

Escala ordinal
Nunca (1)

Casi Nunca (2)
A veces (3)

Casi siempre (4)
Siempre (5)

Alto
Medio
Bajo

(23-30)
(15-22)
(6-14)

Variable 2: Competencias matematicas

Dimensiones

Indicadores

item

Escalade
valores

Niveles o rangos




¢ Cual es la relacion

Identificar la relacion

Conocimiento y manejo

entre la  percepcidn |entre la percepcion sobre |La relacion entre la de los elementos

sobre el uso de los el uso de los elementos |percepcion sobre el uso de | matematicos basicos. de Conoce los 1, 2| Escala ordinal

elementos mecanicos |mecanicos de las |los elementos acuerdo a Benavides elemen}qs 3, 4| Muy deficiente(1) Alto (27-35)
de las herramientas de |herramientas de |mecanicos de las (2002),toma su real matematicos 5, 6 | Deficiente (2) Medio | (17-26)
gamificacién vy el gamificacion y el |herramientas de alcance basicos. , Regular (3) Bajo | (7-16)
desarrollo desarrollo de |gamificacion y el desarrollo | especialmente cuando el Comprende 7 Bueno (4)

competencias competencias de competencias alumno puede sin argumentaciones Muy bueno (5)

matematicas en los [matematicas en los |matematicas es | dificultad emplear sus matematicas.

estudiantes de  un |estudiantes de un [significativa en los | saberes matematicos en Identifica

instituto  privado instituto privado de Lima |estudiantes de un instituto | contextos habituales de procedimientos

Lima, 20227 privado de Lima, 2022 su quehacer diario

¢Cudl es larelacion Identificar la relacién La relacion entre la Puesta en practica de

entre la percepcién entre la percepcion sobre [Percepcion sobre el uso procesos de Utiliza elementos Escala ordinal Alto  |(16-20)
sobre el uso de los el uso de los elementos |de los elementos de los razonamiento parala y razonamientos 8,10 | Muy deficiente (1) Medio (10-
elementos de las de las componentes de [compontes de las solucionde los matematicos. Deficiente (2) Bajo 15)
componentes delas |las herramientas de |herramientas de problemas. Pone en practica 9,11 | Regular (3) (4-9)
herramientas  de gamificacion y el |gamificacion y el Segun Andrade (2022)., procesos de Bueno (4)

gamificacion y el |desarrollo de |desarrollo de competencias| considera que los razonamiento Muy bueno (5)

desarrollo de competencias matematicas es alumnos emplean la

competencias
matematicas en los
estudiantes de un
instituto privado de
Lima, 20227

matematicas en los
estudiantes de uninstituto
privado de Lima

significativa en los
estudiantes de un instituto
privado de Lima, 2022

matematica como una via
para poder resolver
distintos problemas.
(elegir y emplear
diferentes formas de
razonamiento, ademas
de proponer ideas y
argumentos)

para la solucion
de los
problemas.




Habilidad

para

Interpretar y
expresar con
claridad y
precision
informacion Para
Andrade (2022)
esta selogra al
momento que un
alumno puede
expresar en
lenguaje
matematico los
problemas, lo
cualse pone en
evidencia a
través de la
presentacion de

productos
académicos

Identifica
cadenas
argumentales
eideas
fundamentales.
Identifica
lavalidez de los
razonamientos.

12,13
,15

14,16
17

Escala ordinal
Muy deficiente (1)
Deficiente (2)
Regular (3)
Bueno (4)

Muy bueno (5)

Alto
Medio
Bajo

(23-30)
(15-22)
(6-14)

Disposicion
hacia la
informacion
implica el

gusto por
encontrar la
verdad a

través

del razonamiento

Actitud positiva.
Respeto y gusto
por la certeza.

18,19
20,21
22,23

Escala ordinal
Muy deficiente (1)
Deficiente (2)
Regular (3)
Bueno (4)

Muy bueno (5)

Alto
Medio
Bajo

(23-30)
(15-22)
(6-14)




Anexo 2. Tabla de operacionalizacion de variables

participacion Y
motivacion de
alumno

las
componentes,
con 18 items de
opcion multiple
en la escala de
Likert (nunca,
algunas veces,
casi siempre,
siempre)

Elementos de las
componentes de las
herramientas de
gamificacion. se refiere
a la materializacion
concreta de los
elementos dinamicos y
mecanicos: logros
(propositos definidos
con precision),
avatares
(representaciondel
personaje del
participante),
clasificaciones
(progreso del
participante y sus
logros alcanzados),
niveles logrados (la
evolucion del
participante), puntos
(progreso en el
juego de forma
numérica)

Desempenio en el
aula

Variables de Definicion Definicion Dimensién Indicadores Escalade
estudio conceptual operacional medicion
Elementos dinamicos
Para Herranz (2013)
son importantes en
la gamificacion, para
poder captar y
motivar al competidor
(estudiante), donde
€l sea el principal
actory desarrolle
una competencia Emociones
sana con el resto de
comparieros de la
sesion
La percepcion
de las
herramientas de
gamificacion se
Para Kapp | evalué conuna | Elémentos Escala
2012 I . mecénicos de las Ordinal
( ), a| encuesta online, | | - L0 L0
gamificacion es | mediante el gamificacion. Para
el empleode | programa Avedon & Sutton
fundamentos y | Google Form; (2015), estan
lementos segun Werbach relacio,nados alas Nunca
© y Hunter (2012), al Actitud frente al Casi
., Correspondientes . . . reglas y CondICIoneS H
Percepcion distribuido en 3 . Juego
| iueqao en un . . . del juego que el nunca
sobre uso de al jueg dimensiones: -
. participante debe Algunas
herramientas entorno de | elementos seguir.
de aprendizaje con | dinamicos, veces
gamificacion la finalidad de | €lementos C?S'
influr en la| Mecanicos S!empre
conducta, elementos de Siempre




Desarrollo de
Competencias
matematicas

Para Gofi (2008)
la competencia
matematica es
una habilidad
concentrada en
el razonamiento
a partir de
principios
matematicos y
dirigida a
resolver
situaciones
problematicas
similares en el
contexto que
rodea a una
persona. Para
poder lograrlo,
es importante las
destrezas para el
calculo y los
aspectos
tedricos.

Las
competencias
matematicas se
evaluaron con
una encuesta
online,
mediante

el programa
Google Form;
distribuido
segun  Niss
(1999) en 4
dimensiones:
Conocimiento y
manejo de los
elementos
matematicos
basicos,

Conocimiento y
manejo de los
elementos
matematicos
basicos. De
acuerdo a
Benavides (2002),
toma su real
alcance
especialmente
cuando el alumno
puede sin dificultad
emplear sus
saberes
matematicos en
contextos
habituales de

su quehacer diario

Conoce los
elementos
matematicos
basicos.
Comprende
argumentacione
smatematicas.
Identifica
procedimientos

puesta en
practica de

Puesta en practica
de procesos de

procesos de ent Utiliza

razonamiento :’aZOTaI’T’I’lendO Ipara elementos y

parala solucién ['@ Solucion ae los .

de los problemas. Segun razonamientos

problemas., Andr:ade (2022)., matematicos.

habilidad para [considera que los Pone

interpretar y alumnos emplean la en practica

expresar con |matematica como procesos

claridad y una via para poder de

precision | resolver distintos .

informaciény |problemas. (elegir y razonamient

ﬂ'SP_OS'C'?n emplear diferentes 0

in?g:'?nacign formas de para la
B razonamiento i6

con 23 items de e ) solucionde los

opcion multiple id problemas.

en la escala de g;oﬁ%”eenrtgsasy

Likert (muy [@™9

deficiente, _

deficiente, Habilidad para Identifica

regular, bueno y|Interpretary cadenas

muy bueno)  [expresar con argumentales

claridad y precision
informacion Para
Andrade (2022)
esta se logra al
momento que un
alumno puede
expresar

en lenguaje
matematico los
problemas

eideas

fundamentales.

Identifica la
validez

de

los
razonamientos

Disposicién hacia la
informacion implica el
gusto por encontrar
la verdad a través del
razonamiento

Actitud positiva.
Respeto y gusto
por la certeza.

o rwD

Escala
Ordinal

Muy
deficiente
Deficiente
Regular
Bueno
Muy
bueno




Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos

Variable 1: Percepcion sobre uso de herramientas de gamificacién.
Estimado estudiante:

La presente encuesta constituye parte de una investigaciéon de titulo:
“Percepcion sobre el uso de herramientas de gamificacion en el desarrollo de
competencias matematicas en los estudiantes de un instituto privado de Lima,
20227, el cual tiene fines unicamente académicos y se mantendra en absoluta
reserva.

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y responda con
seriedad, marcando la alternativa correspondiente. No hay respuestas
correctas oincorrectas. Simplemente reflejan su opinién personal.

El instrumento tiene la siguiente escala:

N = Nunca CS=Casi nunca AV = Algunas veces CS = Casi siempre |S = Siempre

1 2 3 4 5

Agradecemos su colaboracion por las respuestas brindadas en la siguiente
encuesta:

Items o preguntas 1 2 3 4 5

V1. Percepcién de las herramientas de gamificacion. N CSs AV CS S

Dimensién 1: Elementos dindmicos

1)Te gusta las dinamicas de los juegos

2)Te gusta ser el personaje principal de la clase

3)Te agrada competir con tus compafieros

4) Te sentiste bien cuando te asignaban puntos

5)Te sentiste a gusto en resolver problemas en un tiempo limitado

6) Te genera curiosidad desarrollar actividades de gamificacion

Dimensién 2: Elementos mecanicos

7)Los juegos permiten captar tu atencion

8)Las actividades de gamificacion ponen a prueba tus conocimientos,
estimulando tu aprendizaje.

9)Competir con tus comparieros te estimula a participar en la
actividad de gamificacion.

10). Los puntajes obtenidos te motivan

11) La retroalimentacion al final de la actividad de gamificacion
permite darte cuenta como lo estas haciendo y te estimula a seguir
aprendiendo.

12) Trabajar con tus compafieros para completar un reto, te motiva a
aprender mas.

Dimensién 3: Elementos de las componentes

13)En las tablas de clasificacion, obtuviste los mejores puntajes

14)Obtuviste el aprendizaje que deseabas

15) Lograste superar los retos establecidos
16) Los puntajes y barras de progresion evidencian tu evolucion en el
aprendizaje del curso.

17)Los componentes del juego me ayudan en el proceso de
aprendizaje: pensar, repasar y aprender.

18) Los limites de tiempo te generan una mayor necesidad de
concentracién




FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO

Denominacion: Escala de percepcion de las herramientas de gamificacion
Autor: Centurion Benites Fredy

Adaptado: Chavez Broncano Luis

Aplicacion: Individual.

Numero de dimensiones: 3

Numero de items: 18

Usuarios: Estudiantes de primer ciclo de un instituto privado de Lima
Duracién: 20 minutos.

Objetivo: Identificar el nivel de percepcion de las herramientas de
gamificacion

Técnica: Encuesta

Validez: Realizada por juicio de expertos

Confiabilidad: Realizada mediante el Alfa de Cronbach aplicada en un
estudiopiloto siendo A= 0.94 es decir el instrumento tiene excelente

confiabilidad Baremos

NIVEL PUNTUACION
ALTO 67 - 90
MEDIO 43 - 66

BAJO 18 - 42




Variable 2. Desarrollo de Competencias matemaéticas.

Estimado estudiante:

La presente encuesta constituye parte de una

investigacion de titulo:

“Percepcidn sobre el uso de herramientas de gamificacion en el desarrollo de

competencias matematicas en los estudiantes de un instituto privado de Lima,

20227, el cual tiene fines unicamente académicos y se mantendra en absoluta

reserva.

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y responda con

seriedad, marcando la alternativa correspondiente. No hay respuestas

correctas oincorrectas. Simplemente reflejan su opinion personal.

El instrumento tiene la siguiente escala:

MD= Muy deficiente D = Deficiente R = Regular B = Bueno MB=Muy bueno
1 2 3 4 5
Agradecemos su colaboracién por las respuestas brindadas en la siguiente
encuesta:
items o preguntas 1 2 4 5
V2: COMPETENCIAS MATEMATICAS MD D B MB

D1: Conocimiento y manejo de los elementos matematicos
basicos

1 Traduce a lenguaje matematico situaciones reales en
formaverbal y escrita.

2| Formaliza situaciones reales y hace evaluaciones
empiricas (observacion y experimentacion).

Comunica oralmente y por escrito conceptos de
funciones individualmente y en grupo.

Explica con sus propias palabras, conceptos de
funciones,relacionandolo con casos reales.

Representa y formaliza conceptos de funciones,
indicando dominio y rango.

6 Diferencia ejemplos de funciones a partir de un
contenido conceptual.

v Plantea preguntas que propician exploracion y analisis
con respecto al tema de clase.

D2: Puesta en préactica de procesos de razonamiento para
la solucion de los problemas.

Analiza e interpreta correctamente graficos de datos
reales en el plano cartesiano.

Usa diversas estrategias en el planteamiento de
soluciones enlas diferentes actividades.

Interpreta y comprueba resultados obtenidos de Unna

1 actividad presentada.

o

11 Aplica algoritmos en la resolucién de problemas,
describiendo la secuencia de pasos seguidos.




D3: Habilidad para Interpretar y expresar con claridady
precision informacion

19 Analiza situaciones para hallar propiedades y
estructuras comunes.

13 Establece relaciones entre conceptos de funciones

14Ejecuta el razonamiento inductivo para reconocer
situaciones reales.

15Identifica o deriva propiedades de un concepto
determinado.

16 Aplica el razonamiento deductivo para verificar una
conclusion.

17 Clasifica objetos matematicos de acuerdo con diferentes
criterios.

D4: Disposicion hacialainformacion

Mantiene una actitud positiva ante la resolucion de
18 | problemas, mostrando confianza en la propia capacidad
para enfrentarse a ellos con éxito.

Demuestra una actitud de esfuerzo y perseverancia en
19 |la busqueda de soluciones a los problemas planteados
manifestando un estilo de trabajo ordenado y metddico.

Desarrolla habitos de trabajo individual y colabora activa
20 |y responsablemente en el trabajo en equipo,
manifestandoiniciativa para resolver problemas que
implican la aplicacién de los contenidos estudiados.

21 Expresa y escucha ideas de forma respetuosa,
demostrando flexibilidad para modificar el punto de vista.

22 |Valoralas mateméticas como parte integrante de nuestra
cultura

Comprende la importancia que el orden y la claridad
23 |tienen en la presentacion de los datosy en la busqueda
de la solucion correcta.




FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO

Denominacién: Escala de competencias matematicas

Autor: Vivas Garcia Jorge

Adaptado: Chavez Broncano Luis

Aplicacion: Individual.

Numero de dimensiones: 4

Numero de items: 23

Usuarios: Estudiantes de primer ciclo de un instituto privado de Lima
Duracién: 25 minutos.

Objetivo: Identificar el nivel de desarrollo de las competencias matematicas
Técnica: Encuesta

Validez: Realizada por juicio de expertos

Confiabilidad: Realizada mediante el Alfa de Cronbach aplicada
en un estudio piloto siendo A= 0.97 es decir el instrumento

tiene excelente confiabilidad Baremos

NIVEL PUNTUACION
ALTO 86 - 115
MEDIO 55 - 85
BAJO 23 - 54




Anexo 4: Certificado de validez de contenido del instrumento por Jueces Expertos

SCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA PERCEPCION DE LAS HERRAMIENTAS
DE GAMIFICACION

.

DIMEN SIONES ! items Pertinencia' _ |Relevancia® Claridad” Sugerencias

DIMEN SION 1 Elementos dinamicos Si No Si No Si No

Te gusta las dinamicas de los jusgos

Te gusta ser 2l personaje principal de Ia class

Te agrada competir con tus companseros

Te sientes bien cuando te asignan puntos

Te sientes a gusto al resolver problemas en un bempo imitado

YA A RY R AN
SIS S SS

Te genera cunosidad desarrollar actvidades de gamificacion

DIMENSION 2 Elementos mecanicos Si No Si

Los juegos permiten captar tu atencion

NI R A AR R

4 S
A Y

Las actvidades de gamificacion ponen 3 prueba tus
conocimientos, estimulando tu aprendizaje.

W 0|~ || ] N -

\
\
b

Competir con tus companeros te estimula a participar en ia
actividad de gamificacion.

Los puntajes obtenidos te motvan

| -
-0
S
A0S
AV

La retroalimentacion al final de Ia actividad de gamificacion
permite darte cuenta como lo 2s5tas haciendo y te estimula a
seguir aprendiendo.

hY
By
A

12 | Trabajar con tus ocm!paﬁeros para completar un reto, te
motiva 3 sprender mas.

DIMEN SION 3 Elementos de las componentes Si No Si No Si No

12 | En ias tablas d= clasificacion. obtuwiste Jos mejores puntajes

14 | Cbtuviste &l aprendizaje que desesbas

15 | Lograste superar los retos establecidos

MR A AY

16 | Los puntajes y barras de progresion evidencian tu evolucion
en 2l aprendizaje del curso.

17 | Los componentes del juego me ayudan n £l proceso de
aprendizais: pensar. repasar y aprender.

AR R R R A
N R R AR AY

4 S

18 | Los limaes de tiempo te generan una mayor necesxdad de
concentracion

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable Lx ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: D/ Mg. Bustamante Principe Maria Alejandra DNI: 07563802
Especialidad del validador: Mg. En Docencia 2 Investigacion Universitaria



'Pertinencia: El item comesponde al concepio T de mayo del 20232,

lecl'ri::,-:l formulado. B ) —
Relevancia: El ftemn &= apropiado para B —ﬁ’: fﬂ . —
representar sl compaonents o dimensidn especifica | I!'H_T-i 2_:"'?"‘35"1 2 BV AS s

diel| constructo.

AClaridad: Se entiende sin dificuliad alguna =1

snunciado del tem, es conciso, exacto y directa.

Nora: Se dice suficiencia cuando las iterms Firma del Experto Informamnts
plantzados son suficientes para medir la



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

B —_DIMENSIONES /items Pertinencia' |Relevancia® | Claridad" Sugerencias
DIMENSION 1 Conocimiento y manejo de los elementos Si No Si No Si No
matematicos basicos

1 | Traduce 3 lenguaje matematico situaciones reales en forma v v v
verbal y escrita.

2 | Formalza situaciones reales y hace evaluaciones empiricas. v v v
(obsarvacion experimentacion)

3 | Comunica oralmente y por escrito conceptos de funciones v v v
individuaimente y en grupo.

4 | Explica con sus propias palabras, conceptos de funciones, v v v
relacionandolo con casos reales.

S | Reprasanta y formaliza conceptos de funciones, indicando v v v
dominio y rango.

6 | Diferencia ejemplos de funciones a partir de un contenido v ol v
conceptual

7 | Plantea preguntas que propician exploracion y analisis con v v v
respecto al tema de clase.

DIMENSION 2 Puesta en practica de procesos de Si No Si No Si No
razonamiento para la solucion de los problemas

8 | Analiza 2 interpreta correctaments graficos de datos reales en v v v
el planocartesiano.

9 | Usa diversas estrategias en el planteamiento de soluciones v v v
en l3s diferentes actividades.

10 | Interpreta y comprueba resuitados obtenidos de una actvidad v v v
presentada.

11 | Aplica algontmos en |a resolucion de problemas. descnbiendo v v W
la secuencia de pasos seguidos.
DIMENSION 3 Habilidad para Interpretar y expresar con Si No Si No Si No
claridad y precision informacion

12 | Analiza situaciones para hallar propiedades y v NG v
esfructuras comunes,

13 | Establece relaciones entre conceptos de funciones v v v

14 | Ejecuta el razonamiento inductivo para reconocer situaciones v v v
reales.

15 | !dentifica o deriva propiedades de un concepto determinado. v v v

16 | Aplica el razonamiento deductvo para venficar una conclusion. v v v




ESCUELA DE POSGRADO

Clasifica objetos matematicos de acuerdo con diferentes v v
cntenos.

DIMEN SION 4 Disposicion hacia Ia informacion

SIS
X
A

17

18 | Mantiene una actitud positiva ante i3 resolucion de problemas,
mostrando confianza en Ia propia capacidad para enfrentarse
a ellos con &xito.

19 | Demuestra una actitud de esfuerzo y perseverancia en la v v v
busqueds de soluciones = los problemas planteados
manifestando un estilo de trabajo ordenado y matddico.

|

Desarrolls habitos de trabajo indvidual y colabors activa v v v
responsablemente en el rabajo &n equipo. manifestando
inicistiva para resolver problemas que implican Ia aplicacion
de los contenidos astudiados.

Expresa y escucha ideas de forma respetuosa. demostrando
flexibilidad para modificar el punto de vista.

Valora Ias matematicas como parte integrante de nuestra
cultura

'EE

Comprende la importancia que €l orden y la ciandad tienen en
lapresentacion de los datos y en |a busqueda de |a solucion
correcia.

Observaciones (precizar 31 hay suficiencia): Hayv zuficiencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable[ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellido:z ¥y nombres del juez validador: D’ Mz Bustamante Principe Maria Alejandra DNI: 07568902

Especialidad del validador: }Jazg Exn Docencia e Investigacion Universitaria

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

3Claridad: Se entiende sin dificultad zlzuna el enunciado del ftem_ es concizo,

exacto y directo. (TIZ:;B_\,&.« 'i\r{/u;lcg:\“'

Nota: Se cice SURCINCIB CUBNTY 105 ItemMS PIaNtEANCs 500 Suficienes para medir 1a dimension

7 de mayo del 2022,

Firma del Experto Informante



‘T] ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA PERCEPCION DE LAS HERRAMIENTAS

DE GAMIFICACION
i Pertinencia’ Claridad’ _Sugerencies |
o si No No No
2 2 =
3 - v o«
= [ [ s v
5 “ " .
s s e Talw
7 Los juegos permiten Captar t stencion % e o o |
8 | Las actividades de gamificacidn ponen @ prueba tus S =
® con tus companercs te estimuia a particpar en 1a = = o
10 v (S -
11 La al final de ia actividad de gamiicacion
permite darte cuenta como IO estas haciendo y te estimula 3 o "4 -
12 %&‘manWth /

GIMENSION 3 Elemantos 0s s componentas W e Wit [§iw
%mmwm__& =4 Y
185 | Lograste superar 1o retos establecidos sk - s
18 m‘myuf:ammum - e -

en curso.

17 | Los componentes del juego me ayudan en el proceso de ./ " ./.
18 mm&w-mwmma ‘/
concantracon

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ] w J ‘.m( aplicable [ ]

oNi: .22 FTRAS2 2

Apeilidos y nombres del jusz validedor: Orf Mgz . Mg, Macilze-.. Leayde Machata
Especialidad dei vaiidador: Mﬁd&s&éngﬁm:&{\Wm Cnivecs: "MQ»



.ﬁ ESCUELA DE POSGRADO

"Pertinancia: El iterm comespande al concepio
tedrica formulada .

“Relevancia: El ftem es apropiadc para
representar &l companente o dimensidn especifica
del constructa.

“Claridad: Se entiende sin difcultad alguna a!
enunciada de! ftem, @s canciso. exacto y directo.
Nora: Sa dice suficiencia cuandec los items
planteados san suficlentes para medir Ia

veerBriinny de LI BG Rl 2022,
folrandesidcn

Firma del Experto Informantea



Ef] ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

! Rems ﬁg-aa-' Relevancia’ Sugerencias
o W%ﬁmm T No No No

Pmm
raduce 8 lenguaje Matemalico situaciones reales en forma
verbal y escrita

Formaliza stuaciones reales y hace evaliaciones empincas.

(observacidn experimentacion)
Comunica oraimenia y por escrito concepios de funciones
ndividuaimente y en ’

con sus propias palsbras, conceptos de funciones,

Wym de funciones, indicando

csomino .
mﬁ%«m.ma un contenido

N.J..UN-D

_conceotual
Plantea preguntas que propician expioracion y andlisis con

CRYANANERATATAS
# O NSNS N ®
"ANSNNANE

2 Puessta en prictica de procesos de
rszonamiento Ia

Analiza e interpreta correctamente dalos reales on
ol

plano cartesiano.
Usa diversas estrategias en ol plantearmiento de soluciones
en ias diferentes

e  actvicades.
10 | Interpreta y comprusda resultados oblenidos de una actividad

11 | Apiica aigonitmos en la resolucidn de problemas, coscridiendo
ce

3 Habllidad para Interpretar y expresar con
claridad y precisién

12 | Analizs situaciones para hallar propiedades y
comunes.

-

relaciones entre de funciones

ad

Ejecuta ol razonamiento induCivo para reconocer situaciones
reales

o derva de un determinado.

Julsis fa ] s S S
NN A BVRYAYAY
UYNNY | & NSV

o
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i
|
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Opinion de aplicabitidad: Apllenble | | Aplicable despuds de corvegle | | Noaplieable | |
Apellidos y nombres del Juex validador: Dy Mg1 .. [ .M\'\M\P“‘!Mfm*mk Nk ORIANA A

Kapecialidad del validador M‘b AN S S, 2 }.'.\X.?.ﬁ.\.lbf.\m..m:x.zﬁm t"\m .................. TR SR T PO

'Pertinenciar El ftem corresponde al concepto tedrico formulado
"Relevancia: K| ilem es apropisdo pars representar al componente o dimension s e BN Y et 2022,

especifion del constructo,
Claridad: Se entiende sin dificulind slguns el enuncindo del ltem, es conciso,

S %@é Do i

Note Be e slaamnois Cuando K08 1M (Lanieason son slckantng pars made 1 demnneson Firma del Experto Informante



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA PERCEPCION DE LAS HERRAMIENTAS

FBE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ [Relevancia? | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 Elementos dinamicos Si No Si No Si No

1 | Te gusta las dinamicas de los juegos v v v

2 | Te gusia ser el personaje principal de la clase [ v v~

3 | Te agrada competir con tus companeros v S v

4 | Te sientes bien cuando te asignan puntos v e We

5 | Te sientes a gusto al resolver problemas en un tiempo limitado v K B

6 | Te genera curiosidad desarrollar actividades de gamificacion v A ¥4
DIMENSION 2 Elementos mecanicos Si No Si No Si No

7 | Los juegos permiten captar tu atencion v v v

8 | Las actividades de gamificacion ponen a prueba tus 7 v W
conocimientos, estimulando tu aprendizaje.

9 | Competir con tus companieros te estimula a participar en la ¥4 / v’
actividad de gamificacion.

10 | Los puntajes obtenidos te motivan v P v

11 | La retroalimentacion al final de la actividad de gamificacion W
permite darte cuenta como lo estas haciendo y te estimula a / v
sequir aprendiendo.

12 | Trabajar con tus companeros para completar un reto, te V.4 / /
motiva a aprender mas.
DIMENSION 3 Elementos de las componentes Si No Si No Si No

13 | En las tablas de clasificacion, obtuviste los mejores puntajes v v v

14 | Obtuviste el aprendizaje que deseabas v v v

15 | Lograste superar los retos establecidos v v v

16 | Los puntajes y barras de progresion evidencian tu evolucion D v v
en el aprendizaje del curso.

17 | Los componentes del juego me ayudan en el proceso de V/ v v
aprendizaje: pensar, repasar v aprender.

18 | Los limites de tiempo te generan una mayor necesidad de Ve v v
concentracion

Observaciones (precisar si hay suficiencia): .............. 5 o S
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [<] Aplicable después de corregir [_1 No aplicable [ ]

..............................................................................................................

Especialidad del validador: .. MAGISTEL S BISENANZA TE LAS NMATEMATICAS

............................................... P e T T N

Apellidos y nombres del juez validador: Dr/ Mg: ... LASAYG0....CA5Ae5.. 520 Danlle ..DN: 40802414



Pertinencia: El item corresponde al concepto
teo6rico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para
representar al componente o dimension especifica
del construcio.

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el
enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
Nota: Se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir Ia

Firma del Experto Informante



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

£

[ DIMENSIONES / items Pertinencia’ [Relevancia® Claridad?® Sugerencias

DIMENSION 1 Conocimiento ¥ manejo de los elementos Si No Si No Si Mo
matematicos basicos

1 Traduce a lenguaje matematico situaciones reales en forma
werbal v escrita.

2 Formaliza situaciones reales y hace evaluaciones empiricas.
{observacion experimentacion)

Comunica oralmente v por escrito conceptos de funciones
individualmenie v en grupo.

Explica con sus propias palabras, conceptos de funciones,
relaciongdndolo con casos reales.

Representa y formaliza conceptos de funciones, indicando
dominio ¥ rangao.

Diferencia ejemplos de funcienes a partir de un contenido
conceptual.

NSNS D

=l @ ;| &

Plantea preguntas que propician exploracion v analisis con
respecto al tema de clase.

SIANANENENENENAN

DIMENSION 2 Puesta en practica de procesos de
razonamiento para la solucion de los problemas

No

4

Mo

8 | Analiza e interpreta correctamente graficos de datos reales en
el plano cartesiano.

) Usa diversas estrategias en el planteamienio de soluciones
en las diferentes aclividades.

10 | Interpreta y comprueba resultades obtenidos de una actividad
presentada.

11 | Aplica algoritmos en la resolucion de problemas, describiendo
la secuencia de pasos sequidos.

DIMENSION 3 Habilidad para Interpretar y expresar con
claridad y precisidon informacion

No No

12 | Analiza sitluaciones para hallar propiedades v
estructuras comunes.

13 | Establece relaciones entre conceptos de funciones

14 | Ejecuta el razonamiento inductivo para reconocer sifuaciones
reales.

15 | Identifica o deriva propiedades de un concepto determinado.

16 | Aplica el razonamisnto deductivo para verificar una conclusion.

RRS N N AN ANEN RN

17 | Clasifica objetos matematicos de acuerdo con diferentes
criterios.

MR IRERERNERMNAENREER

ARSI RS ENENEN




DIMENSION 4 Disposicion hacia la informacion

18 | Mantiene una actitud positiva ante la resolucion de problemas,
mostrando confianza en la propia capacidad para enfrentarse
a ellos con éxito.

N

19 | Demuestra una actitud de esfuerzo y perseverancia en la
bisqueda de soluciones a los problemas planteados
manifestando un estilo de trabajo ordenado y metodico.

S

20 | Desarrolla habitos de trabajo individual y colabora activa
responsablemente en el trabajo en equipo. manifestando
iniciativa para resolver problemas que implican la aplicacién
de los contenidos estudiados.

21 | Expresa y escucha ideas de forma respetuosa, demosirando
flexibilidad para modificar el punto de visia.

22 | Valora las matematicas como parte integrante de nuestra
cultura

NNS S = | X
NN R R

23 | Comprende la importancia que el orden y la claridad tienen en
Iapresentacion de los datos y en la blisqueda de la solucion
cormrecta.

EYISTE. S 5 \Cie= ST .

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dr./ Mg: . o SI%DQ,O WBanlEL pNr: 40802414

Especialidad del validador: _ MAG\Si=E 0 €0 Swseilica 1 Ze T LA MATEMATIONS

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. 5 de ALY <) del 2022

TRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién R T =2
especifica del constructo.

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

exacto y directo.

Nota: Se dice sufidenda cuando los items planteados son suficentes para medir la dimension.
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