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PRESENTACION

Sr. Decano de la Facultad de Educacion y miembros del jurado examinador de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. En cumplimiento de las disposiciones
vigentes en el reglamento de grados y titulos de la Facultad de Educacion, ponemos a vuestra
disposicion la presente investigacion titulada: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ALUMNOS DEL PRIMER

GRADO DE PRIMARIA DE LA L.LE. FORTUNATO L. HERRERA, CUSCO-2022”

La reciente investigacion ha sido estructurada y desarrollada en funcién a los
conocimientos tedricos y practicos obtenidos en la formacion profesional, la misma que aplico la
metodoldgica de investigacion de rigurosidad cientifica en base al presente tema. Del mismo modo
esta investigacion tiene por objetivo de comprobar la contribucién en la competencia resuelve
problemas de cantidad utilizando la gamificacion en alumnos del primer grado de primaria de la

LE. Fortunato L. Herrera, Cusco-2022.

Finalmente, el trabajo de investigacion ha sido realizado respetando estrictamente el
reglamento de grados y titulos de la Facultad de Educacion, al mismo tiempo para garantizar la
originalidad del trabajo de investigacion también fue sometida al sistema de anti plagio de Turnitin

el mismo que esta dentro de los rangos aceptados.
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INTRODUCCION

La gamificacion es una novedosa estrategia didactica, divertida y motivadora que
pretenden mejorar el nivel de aprendizaje de los estudiantes, aplicado a este proyecto de
investigacion en el area de matematica, en el que muchas veces los docentes tienen dificultades en

conseguir niveles considerables de rendimiento académico en los estudiantes.

La presente investigacion tiene por finalidad comprobar en qué medida la gamificacion
influye en la mejora del rendimiento académico en la competencia de resuelve el problema de

cantidad en estudiantes de primer grado de primaria.

El proyecto de tesis seta conformado por los siguientes capitulos:

Capitulo I, planteamiento del problema, en el que se detallan el 4rea de investigacion, area
geografica de la investigacion, descripcion del problema, formulacion del problema, objetivos,

justificacion de la investigacion y variables de la investigacion y limitaciones.

Capitulo II, antecedentes de la investigacion, marco legal de la investigacién, marco tedrico

cientifica de la investigacion, términos basicos de la investigacion o marco conceptual e hipdtesis.

Capitulo III, método de investigacion, tipo de investigacion, nivel de la investigacion,

disefio de la investigacion, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de la investigacion.

Capitulo 1V, resultados y discusion literaria, para finalmente, dar a conocer las

conclusiones de la investigacion.
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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo principal comprobar la contribucion en la
competencia “resuelve problemas de cantidad” utilizando la gamificacion en alumnos del primer
grado de primaria de la LE. Fortunato L. Herrera, Cusco-2022. La metodologia aplicada fue de
enfoque cuantitativo, alcance aplicativo, disefio pre experimental, con una poblacion de 169
alumnos de la L.LE. Mx. De Aplicacion Fortunato L. Herrera de la Ciudad del Cusco, la muestra
estuvo conformada por 26 alumnos del primer grado de primaria a quienes se logrd aplicar un pre
test que mide la competencia resuelve problemas de cantidad, posterior a esto se aplico un
programa utilizando la gamificacion, para posteriormente aplicar un post test. La técnica empleada
es la encuesta; la cual estuvo conformada por un conjunto de items disefiados por las

investigadoras.

El andlisis de los resultados revela del pre y post test presentan diferencia correspondiente
a la mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad a partir de la aplicacion de la
gamificacion, siendo el valor del Sig. (bilateral) .000 siendo este menor al 0,05 aceptandose asi la
hipotesis alterna, por lo tanto, rechazdndose la nula. Concluyéndose de esta forma que el uso de la
gamificacion contribuye de manera directa en la competencia resuelve problemas de cantidad en
los alumnos del primer grado de primaria de la [.E. Fortunato L. Herrera de la ciudad del Cusco,

2022.

Palabras clave: Gamificacion, competencia, resuelve problemas de cantidad.



CAPITULO I

Planteamiento del problema

1.1.Delimitacion del problema

1.1.1. Areay linea de investigacion

La presente investigacion es realizada en el area Socio- Educativo, puesto que, la educacion
es considerada un proceso social, dado que en el desarrollo de esta se lograron examinar
problematicas de tipo educacional a partir de resultados hallados en la competencia resuelve

problemas de cantidad que presentaban los alumnos.

1.2. Descripcion del problema

Hoy en dia la digitalizacion es elemental como parte de actividades cotidianas, los
dispositivos electronicos se han convertido en importantes herramientas en el contexto educativo,
los actores educativos hacen uso de dispositivos electronicos para ejecutar tareas. A esto, la
gamificacion se considera una tactica pedagogica innovadora, divertida y motivadora que pretende

optimizar el grado de instruccion en escolares.

Generalmente, el rendimiento académico respecto al area de matematica tiene a presentarse
en niveles bajos, siendo este un indicador preciso a mejorar en el desarrollo de la ensefianza
impartida a los estudiantes para obtener aprendizaje mediante técnicas de ensenanza-aprendizaje,
estrategias didacticas y demds métodos que puedan permitir potencializar el grado de desempefio

y rendimiento en el drea de matematica.

Ante las nuevas tendencias de aprendizaje y la adaptacion al contexto post pandemia,

causada por la Covid 19, los diferentes recursos tecnoldgicos en la actualidad se convirtieron en



herramientas de suma importancia, dejando atrds la ensefianza tradicional, en vista de que la
adaptacion de los escolares hacia la tecnologia de informacion y comunicaciéon han sido
desarrolladas mediante competencias digitales. Es asi, que se pretende la busqueda del aprendizaje
participativo, mediante el uso de las TICs, con el uso de las redes sociales, aplicaciones en equipos
moviles, motivo por el cual se pretende innovar mediante una alternativa como la gamificacion,
que hace referencia a la ensefianza a través del juego, cuyo objetivo es alcanzar resultados mas
optimos, basados en una secuencia de actividades que incentive el interés por la busqueda de

competencias en la asignatura de matematica desarrollando competencias y actividades diversas.

Es asi que la gamificacion es considerada una alternativa de respaldo durante el proceso de
instruccion y aprendizaje, puesto que incentiva y vuelve llamativa la intervencion del alumnado,
ademads de simplificar la secuencia de actividades del aprendizaje; motivando constantemente la

participacion, fomentando la comunicacion en pares y generando un ambiente de confianza.

Aragon y Cruz (2020), sefialan que al rededor del 70% de estudiantes a nivel nacional no
recibieron adiestramiento y/o formacion en el uso de las TIC durante el 2017, esta cifra es mayor
entre profesores instituciones educativas publicas como de zonas rurales. Esta informacion denota
que, pese a que los estudiantes cuenten con un adecuado uso de los instrumentos de gamificacion,
las habilidades de los educadores son necesarias para la manipulacion de las herramientas, siendo

esta una limitante para la educacion efectiva.

El rendimiento académico evidencia la instruccion de los alumnos durante el curso de la
instruccion, este es vinculado con la capacidad que el escolar posee para dar respuesta a los

estimulos pedagodgicos. Es por esta razon que el rendimiento escolar durante la etapa primaria



implica un factor fundamental e imprescindible en el desarrollo pedagogico de los nifios (Martinez,

2016).

En tal sentido, la gamificacion estd sustentada bajo la presuposicion de que una actividad
ludica esta propuesta en base a la tematica que deba abordarse, en el que la motivaciéon y el
compromiso hagan interesante y atractivo el desenvolvimiento del juego, recompensando a los
participantes con ese anhelo de competicidon y con la satisfaccion por la actividad desarrollada, que
concluiré con el aprendizaje y con la consolidacion del conocimiento adquirido (Martin y Travieso,
2018). De acuerdo con el curriculo nacional (2019), la competencia tiene como fin resolver
problemas relacionados con la cantidad, en vista de que hace referencia direccionada a aquella
accion del alumnado que busca solucionar dificultades, como también al planteamiento de
problemas nuevos que exijan la construccién y comprension del conocimiento base del numero,
operaciones y propiedades, esta competencia serd usada cuando el estudiante haga comparaciones,
explique analogias e induzca propiedades en funcidon a determinados casos en el proceso de

solucion de problemas.

La situacion actual ha intensificado la labor de los docentes que generalmente recurrian a
estrategias tangibles, siendo a la actualidad el proceso de adaptacién a un contexto digital
acelerado, creando ciertamente limitantes académicas y frustracion en la etapa de aprendizaje

inicial como es el primer grado de primaria.

Ante lo mencionado parrafos antes, esta investigacion empleara la gamificacion con la
finalidad de determinar la influencia en la competencia que resuelve el problema de cantidad en
los alumnos del primer grado de primaria de la [.LE. Mx. De Aplicacion Fortunato L. Herrera de la

Ciudad del Cusco, 2022.



1.3.Problemas de investigacion

1.3.1. Problema general
(De qué manera contribuye la gamificacion en la competencia resuelve problemas de

cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la L.LE. Fortunato L. Herrera, Cusco-2022?

1.3.2. Problemas especificos
- (De qué manera coadyuva la dinamica de recompensa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera de

la ciudad del Cusco, 20227

- ¢(De qué manera apoya la dindmica de competicion en la competencia resuelve problemas
de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera de la ciudad

del Cusco, 20227

- (De qué manera aporta la dindmica de solidaridad en la competencia resuelve problemas
de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera de la ciudad

del Cusco, 2022?

1.4.0bjetivos de la investigacion

1.4.1. Objetivo general
Comprobar la contribuciéon en la competencia resuelve problemas de cantidad utilizando
la gamificacion en alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera, Cusco-

2022.



1.4.2. Objetivos especificos
- Demostrar si el uso de la dindmica de recompensa coadyuva en la competencia resuelve

problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la L.E. Fortunato L. Herrera de

la ciudad del Cusco, 2022.

- Verificar si el uso de la dinamica de competicion apoya en la competencia resuelve
problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la I.LE. Fortunato L. Herrera de

la ciudad del Cusco, 2022.

- Constatar si el uso de la dinamica de solidaridad aporta en la competencia resuelve
problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la [.E. Fortunato L. Herrera de

la ciudad del Cusco, 2022.

1.5. Justificacion de la investigacion

1.5.1. Justificacion legal

Tiene como justificacion legal principal a la Constitucion Politica del Peru, que en el art.
14 “Educacion para la vida y el trabajo. Los medios de comunicacion social”, afirma que “la
educacion promueve el conocimiento, el aprendizaje y la practica de las humanidades, la ciencia,
la técnica, las artes, la educacion fisica y el deporte. Prepara para la vida y el trabajo y fomenta la
solidaridad”; motivo por el cual se propone que la gamificacion como un medio de aprendizaje de
forma ludica y didactica, la cual contribuya en la construccion de conocimientos y aprendizajes.
Como otra norma legal consideramos Ley general de educacion N°28044, la cual expresa dentro
del Art.8 “Los principios de la educacion”, que “la educacidon peruana tiene a la persona como

centro y agente fundamental del proceso educativo”; principalmente formulado en uno de sus



principios, que nos dice: “la creatividad y la innovacidn, que promueven la produccion de nuevos

conocimientos en todos los campos del saber, el arte y la cultura”.

1.5.2. Justificacion tedrica

Este estudio tiene como fin una mejor comprension de las variables investigadas, de modo
tal que los hallazgos sean aplicados por medio de un planteamiento con opciones estratégicas,
novedosas y complementarias a la praxis del educador, cuya meta es posibilitar un mejor
desenvolvimiento del escolar vinculado al mejoramiento de la competencia resuelve problemas de
cantidad del area de matematica. La contribucion tedrica relevante que se presenta en este estudio
es la posibilidad de realizar cambios en objetos de investigacion en una determinada poblacion de

educandos.

1.5.3. Justificacion prdctica

El presente estudio posee interés e importancia, ya que, si nos comprometemos por el
desarrollo del rendimiento escolar en la competencia de solucionar problemas sobre cantidad, se
establecerd una iniciativa con el fin de efectivizar y acrecentar el desempefio Optimo del
profesional y escolar; también permitira una descripcion de resultados precisa, de modo que a
través de la identificacion de los puntajes bajos se posibilita la opcidén de ejecutar mayores

intervenciones, cuya meta ideal seria modificar la realidad del sistema educativo.

1.5.4. Justificacion metodologica

La investigacion podra utilizarse a manera de un antecedente para estudios que tengan
similitud a ésta, cuya finalidad sea favorecer la ensefianza de los escolares; la relevancia
metodoldgica se evidencia en el aporte cientifico hallado en los instrumentos y el descubrimiento

en funcion a estos, la aplicacion del instrumento podra contribuir para estudios de diferentes



poblaciones y su recopilacion de datos permitird que futuras investigaciones tengan un panorama

claro sobre la variable.

1.5.5. Justificacion pedagogica

Esta investigacion representa una contribucion para fortalecer la gamificacion, y
potencializar el rendimiento académico en la competencia de resolucion de problemas de cantidad,
por medio de la intervencion en educadores; que por consiguiente pueden replicarse en el centro

educativo y en otros espacios pedagogicos.



CAPITULO II

Marco tedrico

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

Malvasi & Recio (2022) ejecuto el estudio publicado en una revista de educacion
“Percepcion de las estrategias de gamificacion en las escuelas secundarias italianas”; esta
investigacion pretendid diagnosticar el grado de aplicacion de la gamificacion como estrategia
pedagobgica en la asignatura de matematicas, esto partiendo de la percepcion del educador como la
de los estudiantes; esta investigacion fue multicaso, empleo técnicas cuantitativas y
cualitativas, pertenece a un disefio mixto y su alcance fue exploratorio correlacional; la muestra
por parte del alumnado estuvo conformada por 4845 personas de 13 y 22 afios, mientras que la
poblacion docente que participo en las entrevistas estuvo integrada por 12 individuos de edades de
entre 32 y 59 afios; respecto al enfoque cuantitativo se empled un cuestionario estructurado con
preguntas abiertas, cerradas y de opcion multiple y en caso del enfoque cualitativo apostaron por
el uso de una entrevista semiestructurada dirigida al profesorado. Los resultados segun los
estudiantes en referencia a las interrogantes sobre el conocimiento de los juegos que beneficien la
comprension de contenidos del curso de matemadticas obtuvieron respuestas que denotan una
postura negativa con un 83%, al plantear la interrogante a los docentes de si conocen o proponen
algin juego digital a sus estudiantes que facilite su aprendizaje en las matemadticas, un 75 %
responde positivamente sefialando que emplean competiciones en grupo y adivinanzas; respecto

al nivel en el que se aplican las estrategias pedagogicas de gamificacién en matematica, los



estudiantes respondieron de manera negativa en un 81 % y en el caso de los docentes un 77 %
indica que emplean premios e incentivos al ver que su alumnado ejecuta correctamente las tareas

fuera del entorno educativo o al resolver bien ejercicios en sus salones.

Acevedo y Ortiz (2020) llevo a cabo una investigacion de posgrado que tiene por titulo,
gamificacion como estrategia de aprendizaje para el mejoramiento de operaciones bdasicas y
fundamentales en el area de matematicas en estudiantes de quinto primaria, desarrollada en
Bucaramanga. Esta tuvo por objetivo potencializar el aprendizaje de las operaciones bésicas y
fundamentales a través de la instauracion de la gamificacion. La metodologia aplicada fue de tipo
cuantitativa y cuasi experimental. Esta investigacion se realizé con 23 alumnos de 5to grado
primaria, comprendidos en edades de 9 a 14 anos. La herramienta para recolectar datos estuvo
conformada por una prueba diagndstica inicial comprendida por 10 preguntas. Los resultados
permitieron inferir que los temas en los que mayor se debia realizar énfasis en el desarrollo de
ejercicios era las sumas, division, (criterios de divisibilidad), multiplicacion y por ultimo la resta,
los cuales fueron mejorados al finalizar la propuesta pedagogica y tuvieron un mayor nivel de
asertividad en la prueba final, concluyendo asi que el uso de la gamificacion y las TIC en la

construccion de una practica pedagogica mejora notablemente el aprendizaje de los estudiantes.

Idrovo (2018), realizo el estudio de pregrado titulado “La gamificacion y su aplicacion
pedagogica en el area de matematicas para el cuarto afo de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI,
seccidon matutina, afo lectivo 2017-2018” en Ecuador; su objetivo fue identificar aquellas ventajas
de las variables planteadas en el titulo de este estudio; esta es una propuesta de aplicacion practica,
la poblacion estuvo integrada por el alumnado de 4to grado de Educacion General Bésica. Este
estudio concluyo que su propuesta metodologica reflejo que el juego es un ingrediente primordial

para que el aprendizaje de la asignatura de matematicas sea divertido; puesto que tras su estudio
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concluyen que la variable gamificacion tiene como objeto favorecer el compafierismo, acrecentar
la motivacién y que los contenidos aprendidos puedan aplicarse en distintos contextos no
vinculados con el juego, lo que generaria un aprendizaje mas valioso y significativo; también
preciso que es trascendente contar con el compromiso del educador, esto por el aporte significativo
que este puede brindar al precisar las objetivos y necesidades de su alumnado, ya que este

analizard, disefara y planteara los mecanismos pertinentes a utilizar segiin cada escenario.

Macias (2017) desarrollo una investigacion de maestria, en la ciudad de Guayaquil,
denominada “La gamificacion como estrategia para el desarrollo de la competencia matematica:
plantear y resolver problemas”, cuya finalidad fue incrementar el rendimiento escolar del
alumnado de 1ro BGU, en funcién al desenvolvimiento de las competencias matematicas, al
incremento de la interés e incentivo por el aprendizaje, empleando tacticas de gamificacion. La
metodologia aplicada es de enfoque mixto, de cardcter pre experimental, la poblacion estuvo
integrada por 98 alumnos que cursaron la asignatura de Matematicas. Los instrumentos aplicados
para recopilar los datos fueron, una encuesta de motivacion denominada Motivacion del LMS
Rezzly y una rubrica de desempefio académico. Los resultados posibilitaron que se corroborara
estadisticamente que, esta investigacion presenta una correlacion entre los procesos educativos
innovadores y el desenvolvimiento de las competencias matematicas, es decir contribuyen
notablemente el desarrollo de estas competencias en especifico, esto surge al emplear estas

estrategias y el juego como soporte a las clases asistenciales y virtuales.

Macias (2018) desarrollo un articulo titulado: “Gamificaciéon en el desarrollo de la
competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas”, el cual tuvo por finalidad incrementar
el desempeino académico por medio de la competencia matematica incrementando la motivacion

por el aprendizaje, aplicando metodologias de gamificacion. Este estudio tuvo un disefio pre
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experimental con pre test y post test, su enfoque fue mixto. La poblacion estuvo integrada por un
total de 49 evaluados que cursaron la asignatura de matematicas en el ler BGU. Se utilizo una
rubrica de rendimiento escolar de la Universidad Politécnica de Madrid. Finalmente, los resultados
permitieron inferir que al utilizar estrategias de gamificacion como soporte a las sesiones
presenciales y cuyo papel relevante radica en las sesiones virtuales del desenvolvimiento de las
competencias matemadticas, optimiza el desempefio escolar y acrecienta la motivacion del

alumnado.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Anicama (2020) realizo la tesis de maestria, titulada: “Influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Autonoma del Pert semestre 2019-
I”, en la ciudad de Lima. Planteo como objetivo analizar el dominio de esta variable sobre el
rendimiento universitario. El disefio fue cuasi experimental y la metodologia empleada fue
cuantitativa. La poblacion estuvo propuesta por 24 estudiantes correspondientes al grupo control
y 36 al grupo experimental, todos matriculados en la asignatura de Psicoterapia Conductual
Cognitiva. El instrumento para recopilar los datos necesarios fue una “Evaluacion de aprendizaje
del curso de Psicoterapia Conductual Cognitiva”. Los resultados reflejaron que, al aplicar la
gamificacion se mejora el desempefio académico del curso Psicoterapia, al cotejar sus promedios

sobre la productividad, el pre test con (x=8.86) vs el post test con (x=16.97).

Ticona y Apaza (2020), desarrollaron una investigacion de pregrado, titulada: “La técnica
de la gamificacion de la matematica y el rendimiento escolar de los estudiantes del primer, segundo
y tercer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Wolfgang Goethe del distrito
de José Luis Bustamante y Rivero, Arequipa 2019”. Su objetivo fue corroborar si la gamificacion

del curso de matematica incrementaria el desempefio escolar del alumnado de ler, 2do y 3er grado
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de instruccion secundaria. La metodologia aplicada para la presente fue cuasi experimental;
participaron en esta investigacion 20 alumnos de los diferentes grados sefialados en el titulo; la
herramienta para recopilar informaciéon fueron una prueba de entrada y otra de seguimiento.
Finalmente se concluye que los alumnos que presentaron bajo rendimiento mejoraron en un 32%
los de primer y segundo grado, y en 24,5% los de tercer grado. Por otro lado, la prueba t- student

entrega dio evidencia de correlacion grado 0,489.

Garcia (2020), desarrolla una tesis de maestria titulada: “Gamificacion y competencias
matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019”. Su
objetivo fue establecer el vinculo entre las variables de estudio competencia matematica y
gamificacion, la metodologia utilizada fue cuantitativa, de disefio fue no experimental y tipo
basica. La poblacion se integro por un total de 116 estudiantes, siendo la muestra estadistica 92
estudiantes. Las herramientas aplicadas para la recopilar informacion fueron las guias de
observacion. Los resultaron demostraron que el alumnado de sexto grado reflejo la existencia de

un nexo positivo de 0,249 entre su nivel de gamificacidon y competencias matematicas.

Chavez (2018), llevo a cabo el estudio correspondiente a una investigacion de pregrado
“Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y sustraccion del primer
grado de primaria del Callao, 2018 en Peru; su objetivo general fue corroborar el incremento del
aprendizaje de sustraccion y adicion, de manera posterior a la aplicacion del programa de la
gamificacion; este estudio fue cuantitativo, su disefio fue experimental, de tipo aplicado y su corte
fue longitudinal; la muestra estuvo integrada por 31 alumnos que pertenecian al 1 ro “A” de entre
6 a 7 afios de una 1. E del Callao, empleo una prueba de medicion para el aprendizaje de la
sustraccion y adicion (PMAAS). Los resultados precisaron que, de acuerdo con la hip6tesis general

se corrobord que optimizar la variable aprendizaje de la adicion y sustraccion por medio del
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programa de gamificacion auto constructivo obtuvo puntuaciones positivas (f (+) = 31), aspecto
que fue significativo a nivel estadistico (z = -5,388; sig. = ,000; p <.005), en consecuencia, se
admitio la hipotesis alterna del investigador; se concluye que existe la posibilidad que los recursos
de autoconstruccion de este programa y las estrategias de gamificacion generaron mejorias en el
aprendizaje de suma y resta, también el programa causo el interés de sus participantes y los
estudiantes fueron capaces de reconocer y distinguir la base 10 de los numeros, para

posteriormente resolver problemas de resta y suma.

2.1.3. Antecedentes locales

Bellido (2022) ejecutd el estudio de maestria “Gamificacion y el rendimiento académico
en estudiantes del nivel primario en una institucion educativa privada, Cusco, 20227, cuya
finalidad fue identificar el modo en el que se vinculan estas variables; este estudio fue de disefio
no experimental de tipo bésico, con enfoque cuantitativo, cuyo corte fue transversal, correlacional;
la poblacion estuvo integrada por 41 alumnos de 6.° de las secciones A y B, las técnicas para
recopilar informacion fue la cuestionarios y encuesta para las variable. El resultado de la variable
gamificacion plasmo que un 61% percibe que es buena; en referencia al objetivo especifico de
determinar la relacion entre la gamificacion y el rendimiento escolar en la asignatura de
matematica, reflejaron que el coeficiente de relacion es de 0.540 y el valor de significancia de
0.030, valores que son equivalentes a un nexo significativo, interpretindose que la dinamica
gamificadora contribuye a través de estrategias de estructura ldgica de juegos orientados a incitar
acciones en pro de un buen desenvolvimiento en la asignatura de matematica en la poblacion de
estudio. En conclusion, los elementos de gamificacion como la acumulacion de puntos, el grado
de dificultad, el logro de retos y metas, etc., se vincula estrechamente con un desenvolvimiento

positivo en el rendimiento académico en la asignatura de matematicas.
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Suel (2021), desarrolla una investigacion de maestria titulada “Gamificacion como
Motivacion para el Aprendizaje en Aulas Virtuales en estudiantes del V Ciclo, Institucion
Educativa Privada, Cusco 20217, esta tuvo por objetivo determinar la influencia de la gamificacion
como motivaciéon para el aprendizaje en las aulas virtuales. La metodologia aplicada es
cuantitativa, de nivel causal correlacional transversal de disefio no experimental. La poblacion
estuvo conformada por un Taltal de 113 escolares de nivel primaria. Los instrumentos y técnicas
para fue una escala compuesta por 20 items disefiada por el investigador. Los resultados obtenidos
sefialaron que la gamificacion es un indicador para la motivacion en el aprendizaje hallandose un

valor de 0,549 demostrando que la relacion es positiva.

Ramirez y Vilca (2021), ejecutaron una tesis de pregrado, titulada Herramientas de
gamificacion en el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la UNSAAC, 2021. Esta tuvo como finalidad identificar si
el uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de las competencias digitales. La
metodologia aplicada es de enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental de alcance explicativo.
La poblacion a investigar estuvo conformada por estudiantes de educacion pertenecientes al ultimo
ciclo. La muestra estuvo conformada por 30 estudiantes de los cuales 15 que formaron parte del
grupo control y otros 15 del grupo experimental. La técnica aplicada para este proceso fue la
encuesta. Los resultados indican que el uso de herramientas de gamificacion si mejora el desarrollo

de las competencias digitales.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Gamificacion
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011), conceptualizaron la gamificacion como la

utilizacion de componentes relacionada con el disefio de los juegos en diferentes contextos.
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También sefialaron que se incluye la finalidad de esta herramienta pedagogico, puesto que
gamificar es emplear mecanismos fundamentados en juegos, que permitan el involucramiento de
los individuos, impulse las acciones, resuelva dificultades y promueva el aprendizaje (Kapp,

2012).

Gamificar se define como la aplicacion de estrategias de los juegos en entornos donde no
es este un fin, cuyo objetivo es que los individuos asuman determinados comportamientos; esta
variable permite que se empleen reglamentos y elementos de las actividades ludicas, cuyo fin es
captar, obtener u atraer a diferentes usuarios, también es relevante suscitar compromiso, promover

conductas esperadas y solucionar dificultades (Ramirez, 2014).

Elles y Gutiérrez (2020) sefialan que la gamificacion estéd orientada a acrecentar el nivel de
participacion y motivacion del estudiantado, esto en asociacion a aquellas acciones enunciadas
durante la asignatura, esto se consigue por medio del reforzamiento positivo a través de una
retroinformacion inmediata, de interrelaciones dindmicas y efectivas, en la que el alumnado es el
foco de su gestion respecto a la participacion en decisiones y los conocimientos, de manera

independiente.

La gamificacion emplea la predisposicion psicologica de cada individuo para jugar, se
refiere a la utilizacion de mecanicas relacionadas con el juego en contextos para nada ludicos, cuya
meta es cumplir objetivos especificos, esta variable tiene un mayor manejo en el area educativa,

puesto que se emplea con la finalidad de obtener conocimientos. (Contreras, 2016).

La variable gamificacion hace referencia al uso de recursos ludicos (dinamicas, elementos
y otros) en espacios que no guardan relacion con los juegos, dado que su finalidad es modificar

conductas y ampliar la motivacion; también estima un concepto vinculado al area pedagdgica, en
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el que sefala que gamificar se refiere al manejo de los recursos conectados con los juegos, para
que de tal manera se pueda cambiar conductas que se presentan en el alumnado, cuyo foco es el

desarrollo de la instruccion formativa efectiva (Teixes, 2015).

2.2.2. Teorias sobre gamificacion

El juego y los procesos de aprendizaje, guardan profunda relacion desde el nacimiento de
cada individuo, ya que este permite el desenvolvimiento de diferentes capacidades y habilidades;
sin embargo, en los centros educativos tradicionales el juego ha representado una significativa

distraccion para el proceso de instruccion y aprendizaje (Piaget, 2001).

Bonk y Dennen (citado en Anicama, 2020), sefialan que el adiestramiento basado en
actividades ludicas es fundamentado en el manejo de actividades ludicas digitales, las que poseen
diferentes caracteristicas socioculturales, cognitivas y motivacionales; es decir, el juego representa
la variedad de habilidades, como son, las metodologias de aprendizaje, la motivacion, la narrativa,
la generacion de conocimientos, la evaluacion, etc. Cuya finalidad es abordar los objetivos
planteados, para asi adquirir el aprendizaje esperado; por otra parte, diferentes investigaciones
aseveran que el aprendizaje que estd fundamentado en actividades ludicas incentiva al alumnado
a la adquisicion de un Optimo aprendizaje, ayuda en la toma de decisiones, promueve el

conocimiento y mejora la atencion.

Segun Siemens, (2005) se refiere a los vinculos y la forma en que la informacion fluye en
donde concluye dando a conocer que la existencia del conocimiento va mas all4 en relacion a la
existencia del individuo. La capacidad de emplear la informacion significativa se conoce como
aprendizaje. El autor argumenta lo siguiente: "EI conectivismo presenta un modelo de aprendizaje

que reconoce los cambios tectonicos en la sociedad donde el aprendizaje ya no es una actividad
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interna e individualista ... El aprendizaje (definido como conocimiento procesable) puede residir

fuera de nosotros mismos (dentro de una organizaciéon o una base de datos)".

Siemens, (2005) da a conocer los principios del conectivismo de la forma siguiente:

- El aprendizaje y el conocimiento tienen base en la variedad de opiniones

- El proceso del enlace de bases de informacion se denomina aprendizaje

- El aprendizaje se puede encontrar en organismos no humanos.

- La facultad de conocer mas es mas crucial de lo que se comprende en la actualidad.

- Fomentar y conservar relaciones resulta fundamental para proporcionar el aprendizaje

continuo.

- Se considera un proceso de aprendizaje la toma de acciones. Escoger que se aprende y la
informacion existente de la misma se observa a través de un visor cambiante. Esto quiere decir que
en el presente una informacion o idea puede considerarse correcta, sin embargo, dicha informacién
o idea puede refutarse o considerarse equivocada en el futuro, por consecuencia del cambio o

actualizacion de la informacion.

2.2.3. Educacion y gamificacion.

Para Idrovo (2018), la gamificacion serd definida como un método de adiestramiento que
transfiere el direccionamiento de las actividades ludicas en el campo académico — laboral, cuya
clara meta es obtener resultados mas optimo, ya sea por una captacion de conocimientos mas
eficaz, por la mejora de determinadas habilidades o recompensar actividades en especifico, etc.;

este modelo basado en los juegos refleja resultados positivos puesto que motiva al estudiante a
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desarrollar un compromiso mayor e incentiva al individuo a superarse; el manejo de la
gamificacion resalta el progreso constructivo de las actitudes, habilidades y conocimientos, el cual
optimiza el rendimiento académico por medio del desarrollo de capacidades y destrezas que
posibiliten que el alumnado se desenvuelva socialmente en entornos de constante cambio, en tal
sentido, se emplean un conjunto de procedimientos pedagogicos y mecanicos extrapolado de los

diferentes juegos.

2.2.3.1. ; Porque gamificar la educacion?

Idrovo (2018) sefiala que en el marco académico se logra emplear la sefialada como
instrumento que pretende crear una vivencia de adiestramiento con mayor interaccion y
significancia, reduciendo la desmotivacion del alumnado, beneficiando cambios en el
comportamiento y aperturando espacios de reflexion; en el marco académico disefiar un curriculo
que incorpore la gamificacion impedira que la metodologia de aprendizaje e instruccion se vuelva
en algo cansado y aburrido; también senala que los procedimientos gamificados poseen un notable
potencial en el area pedagdgica, en tal sentido Salvat (2017) precisa a la actividad ludica en el
individuo (alumno) como una vivencia asociada a una serie de acontecimientos propios en el que
participa activamente, convirtiéndose en un ambiente en el que puede llevar a practica diversos
mecanismos y emplea distintos recursos, lo que permitirdn interacciones espontaneas y libres en

la estructura social.

2.2.4. Aprendizaje Basado en Juegos.

De acuerdo con Idrovo (2018), este tipo de aprendizaje emplea videojuegos como un
recurso para ensefiar, frecuentemente son juegos ya existentes y son adaptables a materiales
académicos, en el adiestramiento el aprendizaje fundamentado en actividades ludicas resalta el

desenvolvimiento constructivo de actitudes, conocimientos y habilidades, que mejora el
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desempefio escolar a través del desarrollo de habilidades. Gredler, 1996 (citado por Idrovo, 2018)
menciona que considerando las diversas dimensiones que integran el proceso de significacion, las
cuales son establecidas por el solo hecho de jugar como también aquellos juegos que son un recurso
y producto que el educador emplea en sus sesiones educativas, se infiere que los videojuegos

posibilitan el desenvolvimiento de las habilidades sociales.

2.2.4.1.;Como aplicar el aprendizaje basado en juegos en el aula?

Aulaplaneta (2015) precisa que el adiestramiento (aprendizaje) que se fundamenta en
actividades ludicas incluyendo aquellos referidos al uso de la mecénica y funcionamiento de los
juegos en un entorno académico, aprovechando sus beneficios como elemento interactivo y
motivador; para esto, pueden emplearse diferentes estrategias y recursos que el internet pone a
disposicion. El cuadro que se muestra a continuacion evidencia siete sencillas recomendaciones

para que se facilite la aplicacion del aprendizaje que se basa en los juegos en las sesiones de clase:

Fuente: (S.A.U, Como aplicar la gamificacion en el aula, 2015)


https://www.aulaplaneta.com/2014/08/12/recursos-tic/ideas-para-que-apliques-la-gamificacion-en-el-aula-el-proximo-curso/
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2.2.5. La gamificacion y tecnologia

Kangas, Koskinen & Krokfors, 2017 (citado por Guzman et al., 2020) sefialo que al revisar
la teoria cientifica destacada respecto al impacto de los distintos videojuegos en el sector
académico expone que los juegos digitales se pueden emplear exitosamente en diversos ambitos

de la cognicion, a pesar de ello hace falta un mayor estudio sobre el grado de aprendizaje.

Guzman et al., (2020) senalaron que se esta exhibiendo un cambio en la educacion, en el
que, el enfoque recae en el alumnado, ya no en el entorno focalizado en la clase; también precisaron
que la utilizacion frecuente de los juegos como tecnologia innovadora del aprendizaje necesita de

una amplia modificacion del sector educativo.

Garcia & Rodas (2014) indicaron que el progreso de las tecnologias innovadoras, el
incremento de redes sociales y la industria de los video juegos hacen que la intencion de incluir la
gamificacion en el area pedagdgica sea aplicada progresivamente; ciertos ejemplos de esta
tendencia reciente y exitosa es la de ClassDojo que estd integrada por juegos interesantes de
recompensa, Brainscape contiene juegos de reiteracion o repeticion, Socrative 101 tiene como fin
mejorar las interacciones entre docentes y estudiantes, estas distintas aplicaciones reflejan las
potencialidades de las tecnologias de comunicacién e informacion y del funcionamiento de las

actividades ludicas durante el proceso del individuo por aprender.

Una plataforma que ha resaltado por su relevancia en este apartado ha sido la de Kahoot!,
segun lo sefialado por Roig, 2018 (citado por Esperdn, 2020) es una aplicacion gratuita cuyo objeto
es la elaborar cuestionarios en linea, tiene una alta personalizacion de preguntas, posibilita la
administracion del tiempo y facilita la incorporacion de los dispositivos digitales en aula cuyo fin

es pedagdgico; también sefiala que esta herramienta favorece la intervencion del alumnado en el
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proceso formativo, esto debido a que comprenden que tienen un mayor control sobre la tecnologia
por medio de las aplicaciones que se basan en el juego, resaltando asi que la gamificacion del
sector educativo beneficia los procesos de instruccion y aprendizaje a través del compromiso del
educando, lo que posibilita el desarrollo de ambientes propicios para el adiestramiento, tomando
en cuenta que la gamificacion son procesos de innovacidon que contribuyen en la adquisicion del
conocimiento. Segiin Martinez, 2017 (citado por Esperdn, 2020) el instrumento de aprendizaje
kahoot se basa en el juego, gano popularidad entre educadores y educandos por su facilidad de
manejo, puesto que la valoran como un instrumento que posibilita la ejecucion de actividades
dindmicas y aporta en las intervenciones del alumnado, lo que favorece las interacciones positivas
en clase. Bejarano, 2012 (citado por Esperon, 2020) seala que esta aplicacion es una plataforma
que ha evidenciado interés por gamificar, puesto que dispone de instrumentos pertinentes, es
dindmica y entretenida, pero requiere que se extraiga el mayor beneficio para que asi se refuerce

conceptos que previamente se han visto en el aula.

2.2.6. Dimensiones de la gamificacion

A. Dinamica de recompensa

Son aquellas que identificaran el comportamiento de escolares y se vinculan de forma
directa con la motivacion, esta dimension al implementarse en la gamificacion de las sesiones
educativas se refiere a los beneficios por logros alcanzados; esto se refleja en la respuesta particular
buena que consigue el alumnado, es decir al término de una actividad ludica o cuestionario
aplicado existe una recompensa, la que se ve plasmada en sus calificaciones. En tal sentido, la
instauracion del instrumento Kahoot facilita que se obtenga el informe de logros, posteriormente
a la gamificacion en las sesiones de clase el educador podra observar que el alumnado se hace

acreedor a los beneficios, que son resultado de su buen desempefio.
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Salinas (2004) definid que esta dindmica incrementa la motivacion del alumnado, la que se
abstrae en el desarrollo del aprendizaje, de forma que el alumnado que sea introvertido tiene mayor
visibilidad para con sus pares y para el educador, donde posterior a una actividad consiguen
primeros puestos en un determinado ranking; lo que por consiguiente ocasiona que el resultado se
vea disminuido por la brecha entre el alumnado distante, tal caracteristica pertenece al enfoque

focalizado en el escolar.

B. Dinamica de competicion

De acuerdo con Wang (citado en Anicama, 2020), la competencia es el desafio para
responder de forma oportuna los cuestionamientos planteados, con el fin de superar de manera
justa al resto de del alumnado, que también vendrian a ser jugadores. Segiin Bautista & Lopez
(2002), sin esta dinamica no se puede ejecutar el juego, también ocasiona que el alumnado
acrecenté su potencial intelectual y fisico; también menciona: “para esquivar la desercion los

niveles de la actividad ludica deben ser superiores a las diferentes expectativas”.

Kay & Lesage (citado en Anicama, 2020) en relacion al aprendizaje sefiala que la
competencia influye de manera trascendente, lo que ocasiona una mejor interrelacion que se
produce con el alumnado, esto a través del debate y de la discusion sobre cual seria la resolucion
oportuna; es bajo este fundamento que esta dindmica estd caracterizada por un contexto de
competencia adecuada y por la retroalimentacion, esto a causa de que el alumnado responda a
cuestionamientos y que esto sea de manera inmediata por medio del instrumento Kahoot que recibe
puntos por cada respuesta acertada, mediante un marcador que se evidencia en la pantalla del
educador y en sus dispositivos tecnologicos, lo que genera una cuadro de clasificacion del

alumnado.
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C. Dinamica de solidaridad

Esta halla plasmada cuando logre instaurarse la gamificacion en las sesiones educativas,
esto porque los estudiantes al integrar grupos y al trabajar en equipo, alcanzan una meta colectiva
u en su defecto que se produzca el aprendizaje colectivo. El aprendizaje cooperativo ocasiona la
construccion grupal del conocimiento y a su vez, el desenvolvimiento de las diferentes habilidades
como el desarrollo social e individual y el aprendizaje, en el que cada alumno e integrantes del
grupo es consciente de las obligaciones que tiene en relacion a su aprendizaje, lo que genera

solidaridad con sus pares para alcanzar la meta colectiva de adquirir conocimientos.

Johnso, D. & Johnson, R., sefialaron que al cooperar suele darse resultados mas dptimos
de logro; esto a comparacion del esfuerzo competitivo en el que se genera mayor preservacion de

lo aprendido y donde se produce un incremento en la motivacion interna.

2.2.7. Rendimiento académico

Segun Anicama (2020), hace referencia al nexo entre el esfuerzo desempefiado y el logro
alcanzado, lo que podria interpretarse como el grado de éxito obtenido en una actividad, lo que
precisa conocer el propio interés, emplear habilidades, habitos y destrezas; también puede
considerarse como una técnica para medir y cuantificar el nivel del aprendizaje obtenido, asimismo
esta no se refleja solo de forma cuantitativa, sino que también se determina por medio de una
sucesion de factores psicosociales y biologicos. En tal sentido los logros pueden involucrar la

transicion de un individuo que se encuentre en el estado inicial de cada aprendizaje.

2.2.7.1. Teorias sobre rendimiento académico
Llapo (2019) senala que el enfoque constructivista refleja el modo en que cada individuo

tiene para adquirir conocimientos, en tal sentido se le atribuye relevancia a las actividades que son
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favorables para la obtencion del aprendizaje; este enfoque confirma que cada conocimiento es
resultado de un proceso de dindmica interaccidn, el cual permite que la mente interprete los datos
e informacioén exterior y que edifique modelos que expliquen fendmenos dificiles y profundos. Es
decir, el conocimiento es construido, puesto que el estudiantado forma parte de manera permanente
en el procedimiento de adquisicion del aprendizaje, ya que no se limita a aceptar su manera de ser,

ni a una sola interpretacion de la informacion.

2.2.8. Competencia resuelve problemas de cantidad

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (2014), la capacidad matematica debe
fundamentarse en el desenvolvimiento de la imaginacion, ya que es un procedimiento que tiene
como sustento en la realidad, en el nexo entre un conjunto de herramientas y elementos que puedan
contribuir en la persistente busqueda de soluciones, en las habilidades, en la capacidad de resolver
problemas y en las destrezas; por consiguiente, es relevante tomar en cuenta el factor que determina
el éxito del perfil del graduado de instruccion fundamental, la que puede beneficiarse por la
presencia de capacidades a través de la perspectiva centrada en la solucion de problemas, es en tal
caso que estdn inmersas las matematicas, lo que contribuird en la modificacién de ideas que

posibiliten que el alumnado sea capaz de desplegar diferentes competencias.

La competencia resuelve problemas sobre cantidad, ya que esta vinculada con la capacidad
del alumnado para proponer nuevos problemas que requieran soluciones, como de entender
nociones sobre sistemas numéricos, operaciones, conferir un proposito a tales conocimientos y
comprender sus caracteristicas; lo que conlleva a diferenciar si la biisqueda de soluciones requiere
un calculo preciso, para el que se eligen procedimientos, unidades de medicion, estrategias y
diferentes recursos. El razonamiento logico vinculado con esta competencia es empleado cuando

el alumnado compara, incita propiedades que permitan que se inicie con ejemplos, expone por
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medio de analogias y contribuye con la solucion de problemas. Esta competencia esta vinculada

con la mezcla de otras capacidades.

2.2.9. Dimensiones de la competencia resuelve problemas de cantidad

A. Traduccion de cantidades a expresiones numéricas.

Es modificar el nexo entre datos y circunstancias de un problema a una representacion
numérica, que reproduzca su vinculo, que permita proponer problemas a partir de determinado
suceso, lo que implica valorar si el resultado alcanzado obedece las premisas iniciales; el cual esta

comprendido como un método numeérico.

B. Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones

Esta se refiere a la expresion de la comprension que se tiene de las definiciones numéricas,
de las unidades de medicion, del vinculo establecido y de sus propiedades; utilizando un lenguaje
numeral y diferentes representaciones, asi como la lectura de los datos con temas numéricos y su

representacion.

C. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Hace referencia a la seleccion, acondicionamiento, combinacion o invencion de diversos
procedimientos; como la valoracion, el cotejo de cantidades, el célculo escrito y mental, la

utilizacion de diferentes recursos, la cuantificacion y proximidad.

D. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.

Esta hace alusion a la elaboracion de aseveraciones sobre el probable nexo entre nimeros
racionales, reales, naturales y enteros, también sobre sus y operaciones; lo que estaba

fundamentado en experiencias y comparaciones en las que se induce propiedades partiendo de
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sucesos especificos; asimismo como las explicaciones a través de analogias, sustentarlas,

ratificarlas o rechazarlas.

2.3. Marco conceptual

Gamificacion: La gamificacion es definida por Ramirez (2014) como el aplicar estrategias
de actividades ludicas en ambientes que no tienen relacién con los juegos, cuya meta es que el

alumnado adopte determinado comportamiento.

Competencia: Para la UNESCO (2007), la competencia es referida como el
desenvolvimiento de capacidades complicadas, que posibilita que el alumnado piense y actue en

contextos diferentes.

Competencia resolucion de problemas: De acuerdo a lo establecido por el Ministerio de
Educacion del Pert, comprende la posibilidad de ejecutar procedimientos de organizacion del
conocimiento matematico y de su resolucion, también se vincula con el potencial de brindar
soluciones a desafios y obstaculos, para los que se desconoce estrategias previas o posibles

soluciones (MINEDU, 2018).

Alumno: Segln la Real Academia de la Lengua Espafiola el termino hace referencia al
individuo que recibe instruccion pedagdgica, por parte de un docente de un centro educativo o un

centro de formacion superior (RAE, 2022).
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2.4. Hipotesis de estudio

2.4.1. Hipotesis general
El uso de la gamificacion en la competencia resuelve problemas de cantidad contribuye de
manera significativa en alumnos del primer grado de primaria de la L.LE. Fortunato L. Herrera,

Cusco-2022.

2.4.2. Hipdtesis especificas

- El uso de la dindmica de recompensa coadyuva de manera directa en la competencia
resuelve problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la I.LE. Fortunato L.
Herrera de la ciudad del Cusco, 2022.

- El uso de la dindmica de competicién apoya de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la L.E. Fortunato L. Herrera de
la ciudad del Cusco, 2022.

- El uso de la dinamica de solidaridad aporta de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la L.E. Fortunato L. Herrera de

la ciudad del Cusco, 2022.

2.5. Variable de estudio

Para la variable gamificacion se tomaron en consideracion las siguientes dimensiones:

- Dinamica de la recompensa

- Dindmica de la competicion

- Dinamica de la solidaridad
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Para la variable Competencia resuelve problemas de cantidad, se tomaron las siguientes

dimensiones:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas.

- Comunica su compresion sobre los numeros y las operaciones.

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

- Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operaciones.

2.5.1. Operacionalizacion de las variables



Tabla 1

Operacionalizacion de variables
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Variables Concepto

Dimensiones

Indicad ores

Ramirez (2014}, la gamificacion
esla aplicacion de estratezias de
Gamificacidon juegos en contex tos no 1ndicos
con el fin de que los estudiantes
adopten ciertos comportamientos

Dinamica de la recom pensa

¥ Logros
¥ Puntos
¥ Medallas
¥ Misones

Dinamica de la compeficion

¥ Preguntas correctas
v Participacion

¥ Retroalim ertacion
¥ Retos

Dinimica dela solidaridad

¥ Cooperacidn en equipo Motivacion

Dar solucion a retos, desafios,
dificultades u obstacules para las
Competenicia cuales no se conoce de antem anoe las
resuelve estrategias o caminos de solucidn ¥
problemasde llevar acabo proceses de resolucidn

canfidad  yorganizaciin delos conocimientos
matem atices (MINEDU, 2018).

Traduce camtidades a
£X presiones numeéncas.

¥’ Establece relaciones vinculadas a acciones de junfar carfidades a
partir de sifuaciones adifivas presentadas en diversos form atos.
¥" Establece relaciones vinculadas a acciones de agregar y quitar

cantidades_a partir de situaciones adifivas.

Comurica su compresion
sobre los nimeros ylas
Operaciones.

¥' Recodifica niimeros m enores que 20 desde su descomposicién en
forma grafica a una representacion simbalica.

v Expresa su comprension del nimero como ordinal al ordenar
objetos hasta el décime lugar.

¥ Expresa su comprensién del nimero al comparar cantidades
menores que 30 con soporte grafico.

¥ Expresa su comprension de la decena al formar grupos de 10
uidades en una cartidad m enor a 20 con soporte grafico.

¥ Expresa la comprension de la decena al formar grupos de 10
wri dades con una canfidad m enor que 30 con soporte grafico.

Usa estrategias y
procedimientos de estim acion
y calculo.

¥ Emplea diversas estrategias para calcular la resta sincanje de dos
tmim eros menores que 20 presertados en formato horzontal.

¥ Usa estrategias para calcular la duracion de everntos usando los
dias de la semana.

Argumenta afirm aciones
sobre las relaciones mum ericas
v las operaciones.

¥ Deduce la afirmacién corecta sobre la comparacion de dos
cantidades con soporte grafico.
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CAPITULO I1I

Método de investigacion

3.1. Tipo de investigacion

Fue desarrollada en base al tipo de estudio aplicado, el cual estd fundamentado en las
intervenciones y en su respectiva ejecucion, esto en atencion de que se efectuard una intervencion
con el objeto de optimizar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes, mediante

la adaptacion y utilizacion de la gamificacion (Sanchez & Reyes, 1998).

3.2. Enfoque de investigacion

El enfoque empleado es cuantitativo, dado que se utiliza la recopilacién y estudio de la
informacion para responder los cuestionamientos de la investigacion, para posteriormente probar
la hipotesis que se establecié previamente, que confia en la valoracion numérica, conteo y en gran
medida en la utilizaciéon de estadistica para determinar especificamente patrones de

comportamiento en determinada poblacion (Hernandez y Mendoza, 2018).

3.3. Disefo de investigacion

Este es pre- experimental (pre - test y post — test) con un grupo en especifico, el cual inicia con
la cuantificacién previa de la variable dependiente mediante el pre test, continuando con la
aplicacion de la variable independiente (gamificacion) a los participantes del grupo que se
estudiara y finalizando con una medicién nueva de la variable dependiente (post test) (Sanchez &

Reyes, 1998).
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3.4. Nivel de investigacion

Este pertenece a «estudios explicativos o de comprobacion de hipdtesis causales», ya que el
estudio se encuentra orientado a la busqueda de determinado hallazgo cientifico, como se da en el
caso de la aplicacion de la gamificacion, con la finalidad de optimizar la competencia resuelve

problemas de cantidad (Sdnchez & Reyes, 1998).

3.5. Poblacion y muestra de la investigacion

3.5.1. Poblacion
Se encuentra integrada por 169 alumnos de educacion primaria de la Institucion Educativa

Mixta de Aplicacion Fortunato L. Herrera de la Ciudad del Cusco.

3.5.2. Muestra

El procedimiento de muestreo corresponde al no probabilistico, de tipo “por conveniencia”,
en el que se hace referencia que el investigador basado en el conocimiento sobre la poblacion, es
el encargado de definir quién (es) integraran la muestra (Canahuire et al, 2015). De tal modo, que
la poblacion que participa en este estudio esta compuesta por 26 alumnos correspondientes al
primer grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion Fortunato L.

Herrera de la Ciudad del Cusco.

3.6.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.6.1. Técnicas

La técnica empleada es la observacidn; cuyo principal objetivo es observar de cerca el
objeto de estudio a fin da recopilar informacién y registrarla por medio de un instrumento
elaborado y disefiado por las investigadoras. La aplicacion de ésta sera, como evaluacion inicial el

pre test y de manera posterior un post test como una evaluacion de término, en los estudiantes del
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primer grado de primaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion Fortunato L. Herrera de

la Ciudad del Cusco.

3.6.2. Instrumentos

El instrumento de recoleccion de datos es una escala de valoracion de la competencia
resuelve problemas de cantidad, compuesta por 10 items tanto para el pre test como para el post
test, se tomo en cuenta las dimensiones: “traduce cantidades a expresiones numéricas”, “comunica
su compresion sobre los numeros y las operaciones”, “usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo” y “argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
para su elaboracion”. El instrumento cuenta ademas con una distribucion de calificacion por medio

de las dimensiones de la gamificacion considerandose la dindmica de la recompensa, dinamica de

la competicion y dindmica de la solidaridad.

Con el fin de precisar su confiabilidad se efectuo el analisis estadistico por medio del Alfa
de Cronbach que dio un valor de 0,70 en la aplicacion del pre test y una puntuacion de 0.753 en la
aplicacion del post test estableciéndose de esta forma el nivel de fiabilidad del instrumento es
aceptable. Ademads, se procedid a la validaciéon del instrumento por juicio de expertos,

contrastandose esta mediante dos expertos en la materia.

3.7. Procesamiento de datos

Este se ejecutd a través del paquete estadistico de SPSS (version 27), con el objetivo de
evidenciar si la utilizacion de procedimientos de la gamificacion favorece al desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, por medio del examen estadistico, el que se hallo en
base al analisis de la informacion; para la interpretaciéon y procesamiento de resultados se

emplearon también las tablas y figuras estadisticas pertinentes.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

5.1. Resultados de la Pre Prueba y Post- Prueba por dimensiones

Tabla 2

Traduce cantidades a expresiones numéricas

f % f %
En inicio 1 3.9% 0 0.0%
En proceso 9 34.6% 0 0.0%
Logro esperado 16 61.5% 2 7.7%
Logro destacado 0 0.0% 24 92.3%
Figura 1
Traduce cantidades a expresiones numéricas
100.00% 97 320%

00.00%

B0.00%

70.00% 61.50%

60.00%

50.00%

A40.00%, 34.60%

30.00%

20.00%

10.00% 3.90% 7.70%

0.00% 0.00% 0.00%
0.00% I
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

H Pre test H Post test

Como se presenta en la tabla 2, se detallaran los resultados del pre test y post test de la

dimension correspondiente a “traduce cantidades a expresiones numéricas”, en €sta se evidencia
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que el 3.9% de los alumnos evaluados en el pre test se encuentran en la categoria del nivel del
logro en inicio, el 34.6% en proceso y el 61.5% en la categoria logro esperado. Luego de la
aplicacion de la gamificacion y posterior el post test, se evidencia una diferencia en las
calificaciones, puesto que el 7.7% del total de estudiantes obtiene la calificacion de logro esperado

y el 92.3% en logro destacado.

Tabla 3

Comunica su compresion sobre los numeros y las operaciones.

f % f %
En mnicio 6 23.1% 0 0.0%
En proceso 11 42.3% 0 0.0%
Logro esperado 9 34.6% 15 57.7%
Logro destacado 0 0.0% 11 42.3%
Figura 2
Comunica su compresion sobre los numeros y las operaciones.
70.00%
60.00% 57.70%
50.00%
42.30% 42.30%
40.00%
30.00%
23.10%
20.00%
10.00%
0.00% 0.00% 0.00%
0.00%
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

B Pre test M Post test
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Conforme a la tabla 3, el 23.1% de los alumnos evaluados durante el pre test, se halla en la
categoria en inicio de la dimension “Comunica su compresion sobre los numeros y las
operaciones”, el 42.3% en la categoria en proceso y el 34.6% en logro esperado. En consecuencia,
tras la aplicacion de la gamificacion, se evidenci6 diferencia entre la primera y segunda aplicacion
siendo los resultados de este ultimo con un 57.7% en la categoria logro esperado y 42.3% en logro

destacado.

Tabla 4

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

f % f %
En inicio 3 11.5% 0 0.0%
En proceso 11 42.3% 0 0.0%
Logro esperado 12 46.2% 6 23.1%
Logro destacado 0 0.0% 20 76.9%
Figura 3
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
90.00%
20.00% 76.90%
70.00%
60.00%
46.20%
20.00% 42.30%
40.00%
50.00% 23.10%
20.00% 11.50%
10.00%
- 0.00% 0.00% 0.00%
0.00%
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

H Pre test M Post test
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En la tabla 4, se expone que los resultados del pre test de la dimension “usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo”, refieren que el 11.5% del total estudiantes valuados, se
encuentran en la categoria en inicio, el 42.3% en proceso y el 46.2% en logro esperado. Luego de
la aplicacion de la gamificacion, se logro evidenciar diferencia entre los efectos previos y actuales,

ya que el 23.1% se halla en la categoria logro esperado y el 76.9% en logro esperado.

Tabla 5

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.

f % f Y%
En inicio 3 11.5% 0 0.0%
En proceso 11 42.3% 0 0.0%
Logro esperado 12 46.2% 6 23.1%
Logro destacado 0 0.0% 20 76.9%
Figura 4
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
90.00%
30.00% 76.90%
70.00%
60.00%
45.20%
50.00% 42 30%
40.00%
30.00% 23 10%
20.00% 1150%
10.00%
- 0.00% 0.00% 0.00%
0.00%
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

M Pre test M Posttest
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La tabla 5 detalla los resultados del pre test y post test de la dimension “argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”, se evidencian los porcentajes en
el pre test en el que indican el 11.5% se encuentra en la categoria en inicio, el 42.3% en proceso y
el 46.2% en la categoria logro esperado, a diferencia de los resultados de post test en el que el

23.1% se halld en la categoria logro esperado y el 76.9% en logro destacado.

Tabla 6

Resultados del pre y post test

Pre Test Post test

f % f %
En inicio 2 7,7% 0 0.0%
En proceso 13 50.0% 0 0.0%
Logro esperado 11 42.3% 7 26.9%
Logro destacado 0 0,0% 19 73.1%

Como se demuestra en la tabla 6, la descripcion de los resultados del pre y post test de la
variable rendimiento académico en la competencia resuelve problemas de cantidad, se hallan
diferencias en las categorias, los resultados del pre test denotan que el 7,7% de los alumnos se
encuentra en la categoria “en inicio”, el 50% en proceso y el 42,3% en logro esperado, por otro
lado, los resultados del post test indican que mas de la media porcentual se halla en la categoria de
logro destacado.

5.3. Resultados prueba de normalidad

H,. Los datos no tienen una distribucion normal

H,- Los datos tienen una distribucion normal
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Tabla 7

Resultados prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico el Sig.
Post test 949 26 226
Pre test 926 26 063

Se aplico la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk en vista de que se pretende analizar la
muestra de 26 sujetos de investigacion, esta prueba estadistica aplicable cuando se pretenden
analizar muestras involucradas por menos de 50 elementos.

Como se presenta en la tabla 7, se evidencia que el valor Sig. para el pre test y para el post
test presenta una puntuacion mayor a 0,05. Rechazandose la hipétesis alterna y se acepta la nula,
por lo tanto, los datos tienen una distribucion normal. De esta forma se determiné que el estadistico

que se aplicara para comprobacion de hipotesis serda T-student.

5.4. Prueba general de hipotesis

Para la prueba de hipétesis de la investigacion se ha planteado las siguientes hipotesis
estadisticas:
a. Prueba de hipotesis general:
Hi: El uso de la gamificacion contribuye de manera directa en la competencia resuelve problemas
de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la L.LE. Fortunato L. Herrera de la
ciudad del Cusco, 2022.
Ho: El uso de la gamificacion no contribuye de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera

de la ciudad del Cusco, 2022.
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Tabla 8

Resultado de los promedios medios (Pre y Post - test) en la competencia resuelve problemas de

cantidad
Desv. Error
Media N Desv. Desviacion  promedio
Pre test 23,03 26 4,573 806
Post test 35.73 26 2.646 519

En la tabla 8, se logra visualizar una variacion entre la pre y post prueba, la diferencia de
media es del 12,7%, por tanto, se halla diferencia de la puntuacion tras la aplicacion de la

gamificacion sobre la competencia resuelve problemas de cantidad.

Tabla 9

Resultados de la prueba T-Student para la variable competencia resuelve problema de cantidad

Diferencias emparejadas

03% de mntervalo de

Desv. confianza de |la
Desv. Error diferencia Sig.
Media  Desviacidon promedio Inferior Superior t gl  (bilateral)
Pre Test — Post - 2,18667 A2884 - - - 25 ,000
Test 1269231 13.57552 11.80909 29,597

Como se presenta en la tabla 9, el valor identificado mediante la prueba estadistica T de
Student entre el pre y post test, se identificé el valor igual al de -29,597 a 25 grados de libertad
con una probabilidad de ocurrencia del 95%.

En mencion a los resultados hallados, se logra contrastar que las puntuaciones del pre y

post test evidencian desigualdad referente a la mejora de la competencia resuelve problemas de
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cantidad a partir de la aplicacion de la gamificacion, puesto que el nivel de Sig. es Menor al 0,05
aceptandose de esta forma la hipdtesis alterna y rechazdndose la hipotesis nula, por lo tanto el uso
de la gamificacion contribuye de manera directa en la competencia resuelve problemas de cantidad
en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera de la ciudad del Cusco,

2022.

5.4.1. Prueba de hipotesis especifica 1
Hi: El uso de la dindmica de recompensa coadyuva de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera

de la ciudad del Cusco, 2022.

Ho: El uso de la dindmica de recompensa no coadyuva de manera directa en la competencia
resuelve problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la L.LE. Fortunato

L. Herrera de la ciudad del Cusco, 2022.

Tabla 10

Resultado de los promedios medios (Pre y Post - test) uso de la dinamica de recompensa

Media N Desv. Desviacion Desv. Error promedio
Pre test dindmica de recompensa 11,80 26 2,66862 ,52336
Post test dinamica de recompensa 21,73 26 1,99113 ,39049

En la tabla 10, se observa un cambio en las puntuaciones halladas en la media
correspondiente al pre y post test mediante el uso de la dindmica de recompensa, la diferencia de
media hallada a nivel de porcentaje es de 9,93%, por lo tanto, existe diferencia tras la aplicacion

del uso de dindmica de competicion sobre la competencia resuelve problemas de cantidad.
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Tabla 11

Resultados de la prueba T-Student para el uso de la dinamica de recompensa

Diferenciaz emparejadas

Q3% de intervalo de

Diesv. Desv. Error  confianza de la diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior i gl (balateral)
Fre test dindmica de -0.02308 149461 L2312 -10,32676 -0.31939 33854 23 000

recompensa — Post test

dinamica de recompensa

Se evidencia en la tabla 11, el valor hallado mediante la prueba estadistica T de student
entre el pre y post test, se halld el valor de T igual a -33,854 a 25 grados de libertad y a una
probabilidad de ocurrencia de 95%.

Se contrasta lo hallado en el pre y post test evidencian diferencia estadistica significativa respecto
a la aplicacion de la dinamica de recompensa a la mejora de la competencia resuelve problemas
de cantidad, por lo tanto, se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la nula, por lo que el uso de la
dinamica de recompensa si coadyuva de manera directa en la competencia resuelve problemas de
cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera de la ciudad

del Cusco, 2022.

5.4.2. Prueba de hipdtesis especifica 2
Hi: El uso de la dindmica de competicion apoya de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la I.LE. Fortunato L. Herrera

de la ciudad del Cusco, 2022.

Ho: El uso de la dindmica de competicion no apoya de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E. Fortunato L. Herrera

de la ciudad del Cusco, 2022.



42

Tabla 12

Resultado de los promedios medios (Pre y Post - test) uso de la dinamica de competicion

Media N Desv. Desviacion Desv. Error promedio
Pre test dindmica de 8,34 26 1,78738 33057
competicion
Post test dindmica de 1415 26 1,15339 22663
competicién

La tabla 12 permite observar variacion entre los resultados de la media del pre y post test
de la aplicacion uso de dinamica de competicion, la diferencia de media a nivel de porcentaje es
de 5,81%, por tanto, existe una diferencia tras la aplicacion de la dindmica de competicion sobre

la competencia resuelve problemas de cantidad.

Tabla 13

Resultados de la prueba T-Student para la dinamica de competicion

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de
Desv. Diesv. Error  confianza de la diferencia Sig.
Media Desviacion protedio Inferior Superior t gl  (hilateral)
Pre test dinamica de - 1.20064 23547 -6,20264 -3,32274 - 25 2000
competicion — Post test 3,80769 24 665

dindgmica de competicion

El valor hallado mediante la prueba estadistica T de student para el pre y post test, se
evidencia el valor de T igual a -24,665 a 25 grados de libertad y a una probabilidad de ocurrencia

de 95%.
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Se contrasta que los resultados de pre y post test presentan diferencia estadistica con
respecto de la aplicacion de la dinamica de competicion a la mejora de la competencia resuelve
problemas de cantidad, siendo el nivel de Sig. Menor al 0,05 se acepta la hipotesis alterna y se
rechaza la nula, por lo que uso de la dindmica de competicion apoya de manera directa en la
competencia resuelve problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la
LE. Fortunato L. Herrera de la ciudad del Cusco, 2022.

5.4.3. Prueba de hipotesis especifica 3
Hi: El uso de la dindmica de solidaridad aporta de manera directa en la competencia resuelve

problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la [.E. Fortunato L. Herrera

de la ciudad del Cusco, 2022.

Ho: El uso de la dinamica de solidaridad no aporta de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la L.LE. Fortunato L. Herrera

de la ciudad del Cusco, 2022.

Tabla 14

Resultado de los promedios medios (Pre y Post - test) uso de la dinamica de solidaridad

Media M Desv. Desviacion Desv. Error promedio
Pre test dinamica de solidandad 342 26 102657 20133
Post test dinamica de solidaridad 730 26 02819 _18203

Se demuestra en la tabla 14, variacion en los resultados de la media del pre y post test uso
de la dindmica de solidaridad, la diferencia de media a nivel de porcentaje es de 3.88%, por tanto,
existe una diferencia tras la aplicacion de la dinamica de solidaridad sobre la competencia resuelve

problemas de cantidad.
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Tabla 15

Resultados de la prueba T-Student para la dimension dinamica de solidaridad

Diferencias emparsjadas t gl Sig.
Media Desv. Desv. 03% de intervalo de (bilateral)
Desviacion Error confianza de la
promedio diferencia
Inferior Superior

Pre test dinamica de - 26320 16941 - -3.33572 - 23 L000
zolidaridad — Post 388462 423351 22031
test dindrnica de
solidaridad

La tabla 15 evidencia que el valor hallado a través de la prueba estadistica T de student
entre el pre y post test, se hallo el valor de T igual a -22,931 a 25 grados de libertad y a una
probabilidad de ocurrencia de 95%.

Se contrasta que los resultados de pre y post test evidencian diferencia estadistica respecto
a la aplicacion de la dinamica de solidaridad a la mejora de la competencia resuelve problemas de
cantidad, siendo el nivel de Sig. Menor al 0,05 se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la nula,
por lo que el uso de la dindmica de solidaridad aporta de manera directa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la I.LE. Mx. de aplicacion

Fortunato L. Herrera de la ciudad del Cusco, 2022.

5.5 Discusion de resultados

Demostrados los resultados del presente estudio, se lograron hallar afinidad referente a los
antecedentes registrados en el marco tedrico. Entre ellos la investigacion elaborada por Acevedo
y Ortiz (2020) titulado: “gamificaciéon como estrategia de aprendizaje para el mejoramiento de

operaciones basicas y fundamentales en el area de matematicas en estudiantes de quinto primaria”,
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el resultado de esa investigacion denotd que el uso de la gamificacion y las TIC en la construccion
de una practica pedagdgica mejora notablemente el adiestramiento en alumnos. Macias (2018) en
su investigacion “Gamificacion en el desarrollo de la competencia matematica: Plantear y Resolver
Problemas hallo6 resultados semejantes ya que al utilizar estrategias de gamificaciéon como soporte
a las sesione presenciales” y cuyo papel relevante radica en las sesiones virtuales del
desenvolvimiento de las competencias matematicas, optimiza el desempefio escolar y acrecienta
la motivacion del alumnado. Lo propio también es senalado por Macias (2017) quien también hace
frente con lo identificado anteriormente, en vista de que se evidencia una correlacion entre los
procesos educativos innovadores y el desenvolvimiento de las competencias matematicas.
Finalmente, la investigacion de Garcia (2020), demuestra que el alumnado de sexto grado reflejo

la existencia de un nexo positivo entre su nivel de gamificacién y competencias matematicas.

Los resultados de la investigacion realizada por Anicama (2020) y Ticona y Apaza (2020),
denotan resultados semejantes en vista que se halldé que al aplicar la gamificacion se mejora el
desempefio académico del curso Psicoterapia y los estudiantes con bajo rendimiento escolar, han
mejorado su rendimiento en 32% los de primer y segundo grado, y en 24,5% los de tercer grado.
Por lo que se infiere que la aplicacion de la gamificacion a otro tipo de contexto académicos como
son la secundaria y poblacion universitaria también contribuyen con la mejora del aprendizaje
tanto en aspectos basicos como competencias matemadticas como también conocimientos en

psicoterapia.

A fin de comparar los resultados definidos en el objetivo general se pudo contrastar que la
investigacion realiza por Chéavez (2018), Bellido (2022), Suel (2021), Ramirez y Vilca (2021),
confirman que existe correlacién y mejora del aprendizaje, rendimiento académico, motivacién

para el aprendizaje, desarrollo de competencias digitales a partir de la aplicacion de la
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gamificacion. Contrastandose de esta forma la aplicacién de la gamificacion en el contexto
educativo acrecenta en el compafierismo, la motivacion y que, ademas, los contenidos aprendidos
puedan aplicarse en distintos contextos no vinculados con el juego, lo que generaria un aprendizaje

mas valioso y significativo.

Los resultados y conclusiones de los antecedentes registrados, son semejantes en base a lo
hallado y contrastado por las hipotesis de estudio puesto que los objetos de estudio propuestos
presentan correlacion consistente pese a que multiples de los antecedentes hicieron uso de distintos
instrumentos y pruebas pre y post test para su correspondiente recoleccion de datos, ademas de
considerar la diferencia en enfoques y disefios metodologicos. Finalmente, la confluencia de los
resultados, dan a inferir que la aplicaciéon de procedimientos como la gamificacion mejoran

aspectos académicos contribuyendo en el rendimiento académico.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: La aplicacion de gamificacion contribuye positivamente en la competencia resuelve
problemas de cantidad en alumnos del primer grado de primaria de la L.E. Fortunato L. Herrera,
Cusco-2022. Segun lo especificado en el capitulo IV, la disparidad de media a nivel de porcentaje
es de 12,7% luego de la aplicacion del pretest y post test, en consecuencia, se demuestra la
consideracion de la utilizacion de la gamificacion sobre la competencia resuelve problemas de
cantidad por medio del estadigrafo T de student se hall6 el valor de T igual a -29,597 a 25 grados

de libertad y a una probabilidad de ocurrencia de 95%.

SEGUNDA: El uso de la dinamica de recompensa coadyuva en la competencia resuelve problemas
de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la L.E. Fortunato L. Herrera de la
ciudad del Cusco, 2022. Conforme a lo especificado en el capitulo IV, la disparidad de media a
nivel de porcentaje es de 9,93% entre la aplicacion del pretest y post test, en consecuencia, se
demuestra importancia del uso de la dindmica de recompensa sobre la competencia resuelve
problemas de cantidad por medio del estadigrafo T de student se hall6 de T igual a -33,854 a 25

grados de libertad y a una probabilidad de ocurrencia de 95%.

TERCERA: El uso de la dindmica de competicion apoya en la competencia resuelve problemas
de cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la L.E. Fortunato L. Herrera de la
ciudad del Cusco, 2022. Conforme a lo indicado en el capitulo IV, la disparidad de media a nivel
de porcentaje es de 5,81% entre la aplicacion del pretest y post test, en consecuencia, se demuestra
importancia del uso de la dinamica de competicion sobre la competencia resuelve problemas de
cantidad por medio del estadigrafo T de student se hall6 de T igual a -24,665 a 25 grados de libertad

y a una probabilidad de ocurrencia de 95%.
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CUARTA: El uso de la dindmica de solidaridad aporta en la competencia resuelve problemas de
cantidad en los alumnos del primer grado de primaria de la L.LE. Fortunato L. Herrera de la ciudad
del Cusco, 2022. Conforme a lo establecido en el capitulo IV, la disparidad de media a nivel de
porcentaje es de 3,88% entre la aplicacion del pretest y post test, en consecuencia, se demuestra
importancia del uso de la dindmica de solidaridad sobre la competencia resuelve problemas de
cantidad por medio del estadigrafo T de student se hallo de T igual a -22,931 a 25 grados de libertad

y a una probabilidad de ocurrencia de 95%.
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SUGERENCIAS

PRIMERA: La institucion educativa debe impulsar, por medio de especialistas, el fortalecimiento
de habilidades pedagdgicas de los auxiliares y docentes la gamificacion, con la finalidad de que

ésta pueda acrecentar los niveles de las competencias matematicas en los alumnos.

SEGUNDA: Se recomienda que la institucion educativa promueva la activa participacion de los
padres de familia y estudiantes en actividades de caracter ludico que permita la mejora del

rendimiento y desempefio académico de los alumnos.

TERCERA: Se sugiere que la plana docente, fortalezca y mejore el proceso académico mediante
la promociéon de la aplicacion de la gamificacion en forma trasversal durante el desarrollo

pedagogico.

CUARTA: Implementar planes de trabajo, procedimientos integrando talleres y charlas promover
la potencializacion del rendimiento académico en competencias matematicas no solo en el nivel

primario, sino también en el nivel secundario.
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Anexo 01. Matriz de Consistencia
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Problemas Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores Metodologia
Problema general Objetivo general Hipotesis General L
¢De qué manera contribuye la | Comprobar la contribucion | El uso de la gamificacion en la Dinamica de 0gros
gamificacion en la | en la competencia resuelve | competencia resuelve recompensa Punto§ ‘
competencia resuelve | problemas de cantidad | problemas de  cantidad Medallas Misiones T
roblemas de cantidad en | utilizando la gamificacion en i 1po:
P ; & cpntpbuxe de manera Preguntas correctas .
alumnos del primer grado de | alumnos del primer grado de | significativa en alumnos del ) ) R Aplicada
primaria de la LE. Fortunato | primaria de la L.E. Fortunato | primer grado de primaria de la | Gamificacion Dlnaml.ca. de P art1.01pac1or{
L. Herrera, Cusco-2022? L. Herrera, Cusco-2022. LE. Fortunato L. Herrera, competicion Retroalimentacion Nivel:
’ o ] Cusco-2022. Retos Estudios
Problemas especificos Objetivos especificos . ..
e L . - Cooperacion en explicativos o de
Hipotesis especificas Diamica de . bacion d
- ;De qué manera coadyuva la | - Demostrar si el uso de la solidaridad equipo comprobacion de
dindmica de recompensa enla | dindmica de recompensa | - El uso de la dindmica de Motivacion hipotesis
competencia resuelve | coadyuva en la competencia | recompensa coadyuva de Traduce
problemas de cantidad en | resuelve problemas de | manera  directa en la cantidades a Disefio: Pre
alumnos del primer grado de | cantidad en alumnos del | competencia resuelve ) : tal
P . S expresiones experimenta
primaria de la LE. Fortunato | primer grado de primaria de | problemas de cantidad en
. " Pretest- Post test
L. Herrera de la ciudad del | la LE. Fortunato L. Herrera | alumnos del primer grado de numericas
Cusco, 20227 de la ciudad del Cusco, 2022. | primaria de la L.E. Fortunato L. .
Herrera de la ciudad del Cusco, Comunica su P0b12.1c10n.
- ;De qué manera apoya la | - Verificar si el uso de la | 2022. compresion 26 estudiantes del
dindmica de competicion en | dinamica de competicion sobre los primer grado de
la  competencia resuelve | apoya en la competencia | - E] uso de la dinamica de i primaria
. >Y numeros y las
problemas de cantidad en | resuelve  problemas de | competiciéon apoya de manera ; . .
. ; p poy operaciones Tipo de muestreo:
alumnos del primer grado de | cantidad en alumnos del | directa en la competencia | Competencia p Por conveniencia
primaria de la LE. Fortunato | primer grado de primaria de | resyelve problemas de resuelve

L. Herrera de la ciudad del
Cusco, 20227

- (De qué manera aporta la
dinamica de solidaridad en la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
alumnos del primer grado de
primaria de la LE. Fortunato
L. Herrera de la ciudad del
Cusco, 2022

la LE. Fortunato L. Herrera
de la ciudad del Cusco, 2022.

- Constatar si el uso de la
dinamica de solidaridad
aporta en la competencia
problemas  de
cantidad en alumnos del
primer grado de primaria de
la LE. Fortunato L. Herrera
de la ciudad del Cusco, 2022

resuelve

cantidad en alumnos del
primer grado de primaria de la
I.LE. Fortunato L. Herrera de la
ciudad del Cusco, 2022.

- El uso de la dinamica de
solidaridad aporta de manera
directa en la competencia
resuelve problemas de
cantidad en alumnos del primer
grado de primaria de la LE.
Fortunato L. Herrera de la
ciudad del Cusco, 2022.

problemas de
cantidad

Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacion y
calculo

Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones

Tecnicas de
investigacion:
Observacion y

escala tipo likert

Insturmento de
investigacion: Guia
de observacion.
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Anexo 03. Prueba inicial

“"EL MUNDO MAGICO DE LAS
MATEMATICAS”

Mi nombre es:

1. José tiene una caja llena de ldpices y también tiene ldpices fuera
de la caja.

<Cudntos |dpices tiene en fotal José?

C A. 7 ldpices )
( B. 11 ldpices )
( C. 4 |dpices )

2. A 15 quitale 5. ¢cudnto queda?

O
G O
e

A 12
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6. Carina llevaba una cajo con 12 huevos. En el camine, s le rompieron algunos
huevos. Ahora, le quedan & huevos sin romper.
£Cudntos hueves se le rompieron a Caring?

( A. 4 huevos )
( B. & huevos )
( £. 20 huevos )

7. Ismael cuenta la cantidad de manzanas. mandarinas y tunas que tiene.

<Qué fruta fiene Ismael en mayor cantidad?
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' ) & & T Y O YOS ) e L

ERNERO @@ 2020

LUNES  MARTES MMRACOLES JUEVES VIERNES SABADO  DOMINGO

1

é

6 | 7|8

4

10

3 4

5

1

12

13 |1%(15

17

18

19

2021|122

24

25

26

31

| | 27 28|29

Carlos fue a visitar a su
quedd 5 dias.

- —‘—R—._s“*ﬁv
s ——— ——

<Hasta qué dia Carlos estuvo en la casa de su abuelita?

C A. Lunes ’
C B. Martes )
( C. Sdbado )

-

abuelita. Llegd muy temprano el 14 de enero y se
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Fuente: Evalucién Diagnostica — MINEDU
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Anexo 04. Prueba final

“LAS MATEMATICAS SON GENIALES”

Mi nombre es:

1. Manuel tiene una caja llena de crayolas y también tiene crayoclas fuera de la
caja.

<Cudntos crayolas tiene en total Manuel?

( A. 5 crayolas )
( B. & crayolas )
( €. 12 crayolas )

z. A 14 gquitale 7. ¢cudnto queda?

GO
O
<D

.
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6. Martha llevaba una bolsa con 10 huevos. En el caminoe, se le rompieron algunos
huevos. Ahora, le quedan 6 huevos sin romper.
¢Cudntos huevos se le rompieron a Martha?

( A. 4 huevos )
( B. 9 huevos )
( C. 10 huevos )

7. Ramiro cuenta la cantidad de calabazas, tomates y lechugas que tiene.

dddIIII I
“rr1rr

COOOe

¢Qué verdura tiene Ramiro en menor cantidad?

(@)
(D)
(@)
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EREre de 2020

Luwnes MARTES MMRCOLES JUEVES  VIERNES SABADO  COMINGO

1

2

3

&

5

6

7

8

L4

10

11

12

13

1%

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

| | 2% 28

29

30

31

—_—

———

-——

Rodrigo fue a visitar a su

quedd 7 dias.

<Hasta qué dia Carlos

estuvo

C A. Domingo

)

( B. Viernes

)

( C. Lunes

)

 —

e —— i

en la casa de su abuelita?

abuelita. Llegé muy tempranc el 7 de enero y se

76



Fuente: Elaboracion a partir de la Evalucion Diagnostica — MINEDU
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Anexo 05. Actividades de aprendizaje

Actividad N°1: Juntamos y resolvemos

» Propésito de la actividad: “Hoy aprenderemos a resolver problemas con cantidades de hasta

20 objetos, y lo usaremos para realizar sumas de forma divertida”

Hoy utilizaremos para nuestra actividad las siguientes paginas web divertidas que son:

Presentamos diapositivas interactivas y liveworksheets donde les ensefaremos a los nifios
y las nifas lo facil y divertidas que son las sumas. (Liveworsheets, 2022)

Mediante el liveworksheets junto con los nifios y nifias practicaremos problemas con
sumas. (Liveworksheets, 2022)

Luego de haber practicado con los estudiantes en esta pagina virtual de aprendizaje, les
enviaremos otros ejercicios de liveworksheets para que practiquen solos. (Liveworksheets,
2022)

Al finalizar la practica se les pedira que envien sus trabajos realizados mediante foto, para

ver sus notas obtenidas y agregarlas a un tablero virtual con puntaje.

Finalmente, se les tomard una evaluacion mediante el Quizizz para realizar una

competicion entre ellos para la acumulacion de puntos. (Ccoyori, 2022)
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Escala de Valoracion de Actividad N°1: Juntamos y resolvemos

Criterios de evaluacion

Por recompensa | Por competicion
Liveworksheets Quizizz Utiliza de forma
Reznelve adecnada laz
= Reconoce los problemas herramientas
= términos usados aplicando la eamificadas.
E Apellidos v Nombres en la adicidn. operacidn de la )
::| SUIna.
Z 3 3 2 = = -
=| §|5|58|s|8|5|58|=|8|5]|E
5l c|§| 8|8\ 2| F|E|8|E| 5|1
5 | & a | = g =
Al Bl B9 a|B|B|5|a|B|B
i Sl s S| A
01 | Estudiznte 1 X X X
02 | Estudiante 2 X X X
03 | Estudiante 3 X X X
04 | Estudiante 4 X X X
05 | Estudiznte 5 X X X
06 | Estudiante X X X
07 | Estudiante 7 X X X
08 | Estudiante 8 X X X
00 | Estudiants 9 X X X
10 | Estudiznte 10 XX X X
11 | Estudiante 11 X X X
12 | Estudiante 12 X X X
3 | Estudiante 13 X X X
19 | Estudiante 14 X X X
5 | Estudiznte 15 X X X
16 | Estudiante 16 X X X
17 | Estudiante 17 X X X
18 | Estudiante 18 X X X
19 | Estudiznte 19 X X X
30 | Estudiznts 20 X X X
71 | Estdiante 21 X X X
32 | Estudiante 22 X X X
33 | Estudiante 23 X X X
31 | Estudiante 24 X X X
35 | Estudiznte 15 X X X
76 | Estdiante 26 X X X

Fuente: Elaboracion Propia
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Actividad N°2: Canjeamos para restar

» Proposito de la actividad: “Hoy aprenderemos a resolver problemas con cantidades de

hasta 20 objetos, y lo usaremos para realizas restas de forma entretenida”

Hoy utilizaremos para nuestra actividad las siguientes paginas web divertidas que son:

Presentamos diapositivas interactivas donde les ensefiaremos a los nifios y las nifias lo facil
y divertidas que son las restas.

Mediante el liveworksheets junto con los nifios y nifias practicaremos problemas con restas.
(Palao, 2022) (Liveworksheets, 2022)

Luego de haber practicado con los estudiantes en esta pagina virtual de aprendizaje, les
enviaremos otros ejercicios de liveworksheets para que practiquen solos. (Liveworksheets,
2022) (Liveworksheets, 2022)

Al finalizar la practica se les pedira que envien sus trabajos realizados mediante foto, para
ver sus notas obtenidas y agregarlas a un tablero virtual con puntaje.

Finalmente, se les tomard una evaluacion mediante el liveworksheet para realizar una

competicion entre ellos para la acumulacion de puntos. (R., 2022)
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Escala de Valoracion de Actividad N°2: Canjeamos para restar

Criterioz de evaluacion
Por recompensa | Por solidaridad
Liveworksheets | Liveworksheets Utiliza de forma
Resuelve adecuada las

g Reconoce los problemas herramientas

= términos nzados aplicando la ST

E Apellidos v Nombres en la sustraccion. | operacion dela -

= resta.

“ 2|2 2| 2 2| 2
s | §|E| S|l 3|E| 52| §| 85| &
5| E| 5| E|&|E| 5| 5|&| 2|83
AR AN R RN

S| A Sl A = A

01 | Estudiante 1 X X X

02 | Estudiante 2 X X X

03 | Estudiante 3 X X X

04 | Estudiante 4 X X X

0% | Estudiante 3 X X X

(& | Estudiante & X X X

07 | Estudiante 7 X X X

(8 | Estudiante 3 X X X

09 | Estudiante & X X X

10 | Estudiante 10 X X X

11 | Estudiante 11 X X X

2 | Estudiante 12 X X X
3 | Estudiante 13 X X X

14 | Estudiante 14 X X X

13 | Estudiante 15 X X X

16 | Estudiante 16 X X X

17 | Estudiante 17 X X X

18 | Estudiante 18 X X X

19 | Estudiante 19 X X X

20 | Estudiante 20 X X X

21 | Estudiante 21 X X X

21 | Estudiante 22 X X X

23 | Estudiante 23 X X X

24 | Estudiante 24 X X X

23 | Estudiante 23 X X X

26 | Estudiante 24 X X X

Fuente: Elaboracion Propia
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Actividad N°3: Jugando voy comparando cantidades

» Propésito de la actividad: “Hoy aprenderemos a comparar cantidades y utilizaremos las

29 <¢ 99 C6y

expresiones “mayor que”, “menor que”, “igual que

2999

Hoy utilizaremos para nuestra actividad las siguientes paginas web divertidas que son:

Presentamos videos y diapositivas donde les ensefiaremos a los infantes lo facil y divertido
que es comparar cantidades utilizando nuestros deditos. (Silva, 2022)

Mediante el liveworksheets junto con los nifios y nifias practicaremos a comparar
cantidades. (Colegio San Roque, 2022)

Luego de haber practicado con los estudiantes en esta pagina virtual de aprendizaje, les
enviaremos otros ejercicios de liveworksheets para que practiquen solos. (Liveworksheets,
2022) (Liveworksheets, 2022) (Rivas, 2022)

Al finalizar la practica se les pedird que envien sus trabajos realizados mediante foto, para
ver sus notas obtenidas y agregarlas a un tablero virtual con puntaje.

Finalmente, se les tomard una evaluacion mediante el Quizizz para realizar una

competicion entre ellos para la acumulacion de puntos. (Ccoyori, Quizizz, 2022)
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83

Criterios de evaluacion

Por recompensa Por competicion
Liveworksheets Quizizz Utiliza de forma
Expreza v utiliza Compara adecnada las
E aﬂecuyilm?‘nte laz diferenies hern.imjentas
& T SXprEsiones mayor | cantidades de gamificadas.
p Apellidos v Nombres que”, "Menor que-, objetos.
= “ienal a™
- g% 2% 2| %
e| §| £ | E|e|8|E|2|e|8| 8| 2
8| 8| §|&|&|E|G|E|E|E| G| E
e B 8 (=9 8 2
THEREEHERE R
S| A S| A Sl a
01 | Estudiante 1 X X X
02 | Estudiante 2 X X X
03 | Estudiante 3 X X X
04 | Estudiante 4 X X X
05 | Estudiante 5 X X X
06 | Estudiante 6 X X X
{07 | Estudiante 7 X X X
0% | Estudiante 8 X X X
09 | Estudiante & X X X
10 | Estudiante 10 X X X
11 | Estudiante 11 X X X
2 | Estudiante 12 X X X
3 | Estudiante 13 X X X
14 | Estudiante 14 X X X
15 | Estudiante 15 X X X
16 | Estudiante 16 X X X
17 | Estudiante 17 X X X
1% | Estudiante 18 X X X
19 | Estudiante 19 X X X
20 | Estudiante 20 X X X
21 | Estudiante 21 X X X
22 | Estudiante 22 X X X
23 | Estudiante 23 X X X
24 | Estudiante 24 X X X
25 | Estudiante 25 X X X
26 | Estudiante 26 X X X

Fuente: Elaboracion Propia
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Actividad N°4: Identificamos el orden de llegada

» Propésito de la actividad: “Hoy aprenderemos a ubicar el identificar la posicion de los

objetos utilizando los nimeros ordinales”

Hoy utilizaremos para nuestra actividad las siguientes paginas web divertidas que son:

Presentamos diapositivas y videos donde les enseiaremos a los nifios y las nifias lo facil y
divertido que es aprender la posicion de los objetos. (GM, 2021) (Aula Chachi, 2022)
Mediante el liveworksheets junto con los nifios y nifias practicaremos a como identificar la
posicion de cada objetivo, empleando numeros ordinales. (Liveworksheets, 2022)

Luego de haber practicado con los estudiantes en esta pagina virtual de aprendizaje, les
enviaremos otros ejercicios de liveworksheets para que practiquen solos. (Fuente, 2022)
Al finalizar la préctica se les pedira que envien sus trabajos realizados mediante foto, para
ver sus notas obtenidas y agregarlas a un tablero virtual con puntaje.

Finalmente, se les tomara una evaluacion mediante el Kahoot para realizar una competicion

entre ellos para la acumulacion de puntos. (Ccoyori, Kahoot, 2022)
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Criterios de evaluacion
Por recompensza Por competicion
Liveworksheets Kahoot

Utiliza de forma

Identifica la pozicion - L:iu_l:;ﬁ'; adecnada las

g de ohjetoz o personas efectividad en .
'E utiiizanﬂnpmmn ordenar los ];Er]:']ﬂl-lﬁ]::l:]dlgs
& — exprezidn loz nimeros objetos de |
e Apellidos v Nombres ordinales. fﬂl‘lﬂlﬂ ordinal.

2 2| = 2| = 2| =
e B | & 2| B| 8 | 8| &
B 5| & 8|5|¢ &\ 8|8|2|& ¢
IR IR R R IR R 1R
- E" § || a 5» Bl 4| a E" B
o = -
01 | Estudiante 1 X X X
02 | Estudiante 2 X X X
03 | Estudiante 3 X X X
04 | Estudiante 4 X X X
05 | Estudiante 5 X X X
06 | Estudiante & X X X
07 | Estudiante 7 X X X
08 | Estudiznte 8 X X X
09 | Estudiante O X X X
10 | Estudiante 10 by X X
11 | Estudiante 11 by X X
2 | Estudiante 12 X X X
13 | Estudiante 13 X X X
14 | Estudiante 14 X X X
5 | Estudiante 15 by X X
16 | Estudiznte 16 X X X
17 | Estudiante 17 o X X
1% | Estudiante 18 X X X
19 | Estudiante 19 X X X
20 | Estudiante 20 X X X
21 | Estudiante 21 N X X
21 | Estudiante 22 X X X
23 | Estudiante 23 X X X
24 | Estudiante 24 by X X
25 | Estudiante 25 X X X
26 | Estudiante 26 X X X

Fuente: Elaboracion Propia
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Actividad N°5: Agrupamos de diferentes formas

» Propésito de la actividad: “Hoy aprenderemos a agrupar y ordenar segun su forma, color

usando algunas caracteristicas en comun”

Hoy utilizaremos para nuestra actividad las siguientes paginas web divertidas que son:

Presentamos diapositivas y videos donde les ensefiaremos a los nifios y las nifias lo facil y
divertido que es agrupar objetos segun sus caracteristicas. (Didacticas Educativas, 2022)
Mediante el liveworksheets junto con los nifios y nifias practicaremos la agrupacion de
objetos segun sus caracteristicas. (Ortiz, 2022) (Liveworksheets, 2022)

Luego de haber practicado con los estudiantes en esta pagina virtual de aprendizaje, les
enviaremos otros ejercicios de liveworksheets para que practiquen solos. (Scarlet, 2021)
Al finalizar la préctica se les pedird que envien sus trabajos realizados mediante foto, para
ver sus notas obtenidas y agregarlas a un tablero virtual con puntaje.

Finalmente, se les tomard una evaluacion mediante el Wordwall para realizar una

competicion entre ellos para la acumulacion de puntos. (Palomino, 2022) (Chavez, 2022)
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Criterios de evaluacion

Por recompenza | Por solidaridad
Liveworksheets Wordwall Utiliza de forma
. T T adecunada las

£ Agrupa objetos | o e iticasde | herramientas
= Segun i : eamificadas.
S . ) . objetos de forma -
e Apellidos v Nombres caracteristicas. sencilla.
g o [=] o [=] o o
it = = =

| 5152 || 5|8 8|ald|EE

A |G| E|8|E|F|&|E E|F|E

g Bl B9\ a| B89 alE|E

S S S

01 | Estudiante 1 X X X
02 | Estudiante 2 X X X
03 | Estudiante 3 X X X
04 | Estudiante 4 X X X
05 | Estudiante 5 X X X
06 | Estudiante & X X X
07 | Estudiante 7 X X X
(08 | Estudiante 8 e e X
19 | Estudiante & X X X
10 | Estudiante 10 X X X
11 | Estudiante 11 X X X
2 | Estudiante 12 X X X
13 | Estudiante 13 W X X
14 | Estudiante 14 e e X
15 | Estudiante 15 X X X
16 | Estudiante 16 e X X
17 | Estudiante 17 X X X
18 | Estudiante 18 X X X
19 | Estudiante 19 X X X
20 | Estudiante 20 X X X
21 | Estudiante 21 X e X
22 | Estudiante 22 X it X
23 | Estudiante 23 X X X
24 | Estudiante 24 X X X
25 | Estudiante 23 X X X
26 | Estudiante 28 X X X

Fuente: Elaboracion Propia
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Actividad N°6: Representamos cantidades de hasta 20 objetos

» Propésito de la actividad: “Hoy aprenderemos a representar cantidades hasta 20 con

unidades y decenas en el tablero posicional”

Hoy utilizaremos para nuestra actividad las siguientes paginas web divertidas que son:

Presentamos diapositivas y videos interactivos donde les ensefaremos a los nifios y las
nifias a representar cantidades hasta 20 con unidades y decenas en el tablero posicional
(Garcia, 2022)

Mediante el liveworksheets junto con los nifios y nifias practicaremos a representar
cantidades hasta 20 con unidades y decenas en el tablero posicional. (Liveworksheets,
2022) (Liveworksheets, 2022) (Liveworksheets, 2022) (Liveworksheets, 2022)

Luego de haber practicado con los estudiantes en esta pagina virtual de aprendizaje, les
enviaremos otros ejercicios de liveworksheets para que practiquen solos. (D'YIM, 2022)
(Liveworksheets, 2022) (Liveworksheets, 2022)

Al finalizar la practica se les pedira que envien sus trabajos realizados mediante foto, para
ver sus notas obtenidas y agregarlas a un tablero virtual con puntaje.

Finalmente, se les tomara una evaluacion mediante el Kahoot para realizar una competicion

entre ellos para la acumulacion de puntos.
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Criterios de evalnacion

Por recompenza Por competicion
Liveworksheetz Kahoot -

o Conoce el valor Uhﬁi:ml: :::En::ide U:IEI::ul:Ed :':'Il::ﬂ
- B e, | haciendowode | SRS
() . . . tahlero pozicional =

p Apellidos y Nombres menores que 20. virtual.
=
z 3|3 3|3 2|2

: S E|: £ S E| £ £ 25 8
IR

408l G dl gl B G d gl § G

H |4 H | H a3

01 | Estdiante 1 X X x
02 | Estudiante 2 X X X
03 | Estdiante 3 X X X
04 | Estudiante 4 X Y W
05 | Esmdiante 3 X X X
06 | Estudiante 6 X X K
07 | Estudiante 7 X X X
0% | Estdiante 3 X X x
09 | Estudiante & X X x

10 | Estudiante 10 X X X
11 | Eztudiante 11 X X X
12 | Estudiante 12 X X X
13 | Estudiante 13 X X X
14 | Estudiante 14 X X X
15 | Estudiante 13 X X X
16 | Estudiante 16 X X X
17 | Estudiante 17 X X X
18 | Esmdiante 18 X X X
19 | Estudiante 19 X X X
20 | Estudiante 20 X X X
21 | Estudiante 21 X X X
221 | Estudiante 22 X X X
23 | Estudiante 23 X X K
24 | Estudiante 24 X X e
23 | Estudiante 23 X X X
26 | Estudiante 26 X X x

Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo 07. Fotografias de las actividades virtuales
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Anexo 08. Fotografias de la prueba post - test
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Anexo 09. Validacion del Instrumento de Investigacion

- Escala de calificacién de la competencia resuelve problemas de cantidad
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- Escala de calificacion de la competencia resuelve problemas de cantidad
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Anexo 10. Confiabilidad pre - test y post - test

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,704

10

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,753

10

112



