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Introducción

En el Perú, en el año 2020, debido a la COVID 19, las clases cambiaron de una modalidad presencial a virtual. Los
estudiantes siguieron sus estudios de una manera autónoma, ayudados por sus profesores y por sus familiares desde
casa. La mayoría de docentes no tenían conocimiento y no se relacionaban con la tecnología, por esta razón las
clases eran muy inactivas, en consecuencia, se perdía la interacción entre docente y estudiante.

Ante la búsqueda de estrategias innovadoras que favorezcan la motivación e interacción de los estudiantes, la
gamificación ha sido de gran ayuda para promover el aprendizaje, dicha técnica está enfocada para interacciones
sociales o distracciones lúdicas; por ello, trata de trasladar la mecánica del juego al ámbito educativo para desarrollar y
mejorar sus habilidades cognitivas e interpersonales.

En el área de matemática, el estudiante demuestra su habilidad con los números, la cual le dará ventaja competitiva
frente a problemas de la realidad, por lo tanto, la competencia matemática es fundamental debido a su aplicación en la
vida cotidiana, como realizar compras, preparación de comidas e inclusive en juegos de estrategias. El desarrollo de
esta permitirá al estudiante afrontar con éxito problemas de su contexto.

La presente investigación tiene como objetivo analizar cómo la gamificación se desarrolla en la competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio del Currículo Nacional de Educación Básica, para luego corroborar a
la gamificación como una propuesta metodológica para alcanzar el logro de la competencia elegida.

La investigación, comprende de dos capítulos: En el primero trata del marco teórico conceptual, donde se aborda la
gamificación y su importancia en la competencia ya mencionada, mientras que en el segundo capítulo se presenta la
metodología de la investigación donde se muestra el enfoque y diseño de investigación, además del análisis e
interpretación de resultados. Finalmente, se presentan las conclusiones y referencias de la bibliografía presentada.

Delimitación y planteamiento del problema

Teniendo como referencia las evaluaciones de logros de aprendizajes que se dieron a nivel nacional en el 2019, según
la Oficina de Medición de la Calidad de los Aprendizajes, se visualizó que, en el segundo grado de secundaria el
55,1% de estudiantes evaluados, en el área de matemática, obtuvieron los puestos más bajos en las competencias y
capacidades respectivas.

La causa principal para este problema es la deficiente aplicación de estrategias innovadoras y herramientas didácticas
que promuevan la motivación y participación de los estudiantes, como actores principales en el desarrollo de
enseñanza - aprendizaje.

A partir del año 2020, esta problemática tuvo mayor relevancia, ya que entramos a una etapa de confinamiento social,
a raíz de la emergencia sanitaria por el COVID 19; esto generó una paralización de toda actividad laboral y académica.
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En el Perú, bajo este nuevo contexto de desarrollo social, se evidenció una innovadora propuesta de enseñanza, y con
ello se obtuvo el desenvolvimiento de los estudiantes en un entorno virtual.

Hoy en día, por el contexto sociocultural de la era digital en la que se desenvuelven, los estudiantes, se estima que el
uso de recursos lúdicos virtuales para el desarrollo de los diversos temas de matemática, generarán un mayor interés
al momento de aprender, y favorecerá a la participación activa del estudiante, obteniendo desde su rol una mayor
importancia para su propio aprendizaje.

Para obtener el perfil de egreso de la Educación Básica se debe lograr un papel activo en la sociedad, en donde
asume posturas críticas y reflexivas sobre su contexto. En consecuencia, a ellos, se alcanzan diferentes aprendizajes
esperados, uno de ellos es interpretar la realidad y tomar decisiones a partir de sus conocimientos matemáticos
(Minedu 2016), ello involucra que el estudiante debe integrar capacidades logrando con ello ciertas competencias.

En el área de Matemática se consideran cuatro competencias una de ellas es el de resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, esta es involucrada con el curso de Álgebra, la cual se considera una de las ramas de la
Matemática más compleja, por diferentes motivos, una de ellas es el mal manejo del docente para motivar a los
estudiantes hacia el estudio de ello, a causa de la didáctica, y los métodos de enseñanza inadecuados (Malara y
Navarra, 2012).

Por lo fundamentado anteriormente, el presente proyecto de investigación tiene como finalidad corroborar a la
gamificación como una propuesta metodológica para alcanzar el logro de la competencia elegida a trabajar; para lo
cual se formuló la siguiente interrogante:

¿Cómo aporta la gamificación para la resolución de problemas de regularidad equivalencia y cambio?

Justificación

La enseñanza del área de matemáticas en el nivel de secundaria, con el pasar de los años ha arrastrado consigo
problemas recurrentes, el principal es la dificultad de comprensión al momento de plasmar las resoluciones respectivas
de manera efectiva; y a su vez, esto desencadenó una baja motivación y entusiasmo, para continuar con el proceso de
aprendizaje por parte de los educandos.

Según la Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) del 2015 al 2019, se tuvo un leve incremento de 3,6 puntos
porcentuales, a favor de los estudiantes; sin embargo, analizando los resultados, por cada escuela, existe una
población aproximada de 65% que se encuentran en un nivel de logro insuficiente.

Actualmente, los estudiantes, han experimentado una transición educativa en la modalidad de enseñanza a causa del
confinamiento social; este nuevo desafío ha evidenciado una deficiente aplicación de estrategias innovadoras que
promuevan la motivación y el desarrollo del aprendizaje, por ello esta investigación proporcionará información
relevante sobre la gamificación, como una herramienta para el desarrollo de la competencia logrando mejorar las
habilidades y saberes, relacionándose con su entorno a través de juegos.

Por ello el presente trabajo de investigación es importante debido a que con la gamificación se genera aprendizaje a
través de juegos en el ámbito educativo, con el fin de mejorar las habilidades y motivar el progreso de los estudiantes,
es viable porque hubo acceso a información relevante sobre el tema, a la vez se trata de una u temática novedosa que
enriquece el conocimiento del estudiante, y la creatividad del docente.

Finalmente, el trabajo investigado permite conocer los aportes de la gamificación como herramienta de ayuda al
desarrollo de

Fuente

principal
/.../08/area-matematica-competencias.htmlwww.carlosguarnizteaches.com 3%

la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en el área de matemáticas.

Objetivos

Objetivo general:

Analizar cómo aporta la gamificación para la resolución de problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Objetivo específico:

Describir la competencia  del Currículo Nacional de“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”
Educación Básica (CNEB) 2016.

Describir la gamificación como estrategia de aprendizaje de los estudiantes.

Describir la aportación de la gamificación para la resolución de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en el
aprendizaje del área de la matemática.

CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO CONCEPTUAL

https://www.carlosguarnizteaches.com/2019/08/area-matematica-competencias.html#:~:text=A%20trav%E9s%20del%20enfoque%20Centrado%20en%20la%20Resoluci%F3n,2.-%20Resuelve%20problemas%20de%20regularidad,%20equivalencia%20y%20cambios.
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Antecedentes de investigación:

En la presente investigación, como antecedentes internacionales, hemos tomado en cuenta a Macías (2017), para la
Obtención de su Título de Magíster en Tecnología e Innovación Educativa en la Universidad Casa Grande
departamento de Posgrado, Guayaquil, titulada “La Gamificación como estrategia

para el desarrollo de la competencia matemática: plantear y

resolver problemas”, tuvo como objetivo, plantear estrategias de innovación educativa a través de la gamificación con
el propósito de mejorar el aprendizaje basado en el desarrollo de la competencia resuelve problemas en el área de las
matemáticas, como resultado se obtiene que la aplicación de la estrategia de gamificación favorece significativamente
siempre y cuándo busque una adecuada instrucción pedagógica con los elementos del juego. Por lo cual, el estudio
realizado tiene una similitud con la presente investigación, puesto que, busca que el estudiante haga uso de la técnica
de la gamificación con el fin de conseguir mejores resultados basado en la competencia de resuelve problemas y el
aprendizaje, mejorando las habilidades y motivar la participación activa de los estudiantes. Sin embargo, la tesis se va
a diferenciar del trabajo de investigación, ya que busca promover el aprendizaje como estrategia constructivista
basado en juegos para plantear soluciones creativas y eficaces.

Según Cejas (2015), en la obtención de su titulación de Grado de Maestro en Educación Primaria, titulada “Uso de la
gamificación

para la obtención de competencias matemáticas en 3er curso

de Educación Primaria”, tuvo como finalidad, diseñar propuestas de intervención para estudiantes de Educación
Primaria a la adquisición de las competencias matemáticas, incorporando a la gamificación como una herramienta
innovadora que busca motivar el proceso de enseñanza en la resolución de problemas y promover un ambiente lúdico
en el que puedan mejorar el aprendizaje continuo y permanente. Por lo cual, el estudio realizado tiene similitud con la
presente investigación, ya que ambos utilizan la gamificación como una herramienta innovadora con fines educativos
para lograr la obtención de mejores resultados en el área de matemática.

Con respecto a los antecedentes nacionales, Calcina, et al. (2021) en su tesis para optar el título profesional de
licenciado en educación secundaria en la especialidad de Matemática- Física, titulada ”Gamificación para mejorar la
resolución de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en la Matemática”, tiene como objetivo mejorar esta
competencia matemática, mediante el uso de la gamificación en softwares educativos, en los educandos de tercer año
de secundaria de la I.E. Aplicación - UGEL 07, obteniendo como resultado un aprendizaje óptimo para los estudiantes
ante esta competencia, la cual fue apoyada de diferentes softwares educativos como Whiteboard, Geogebra,
Wordwall, etc, y el modelo de aula invertida.

Con dicho resultado se llega a la conclusión, que la aplicación de la técnica de gamificación mejora en el desarrollo de
la competencia ya mencionada y en

el modelo aula invertida, en el área de Álgebra.

Por lo tanto, dicho estudio tiene una similitud con la presente investigación, debido a que sostiene que se debe integrar
los softwares educativos en la enseñanza de las matemáticas, puesto que con ello se va a fomentar la motivación y
participación de los estudiantes la cual va a alcanzar los logros de cada sesión de aprendizaje. Por el contrario, la
diferencia es que se menciona en la tesis el aula invertida como un modelo de aprendizaje.

Según Ticona y Apaza (2020) en su tesis para optar el grado de Licenciado en Educación de la especialidad de Física
Matemática, denominada “La técnica de la gamificación de la matemática y el rendimiento escolar de los estudiantes
de primer, segundo y tercer grado de educación secundaria de la institución educativa Wolfgang Goethe del distrito de

 , la finalidad de este trabajo de investigación es realizar unJosé Luis Bustamante y Rivero, Arequipa 2019”
aprendizaje escolar significativo en el curso de matemática, en los estudiantes del primer, segundo y tercer grado de
secundaria, de la Institución Educativa Wolfgang Goethe del Distrito de José Luis Bustamante y Rivero, Arequipa. Por
ello, la finalidad de esta investigación es conseguir resultados mejorados basándose en la enseñanza de forma
dinámica, la cual despertará el interés y la motivación para

el desarrollo de competencias y capacidades.

Los autores llegan a la conclusión, la gamificación construye un aprendizaje significativo el cual eleva el rendimiento
escolar de los estudiantes.

La semejanza que existe con el trabajo de investigación y con la presente tesina es que los dos van a direccionar la
importancia de la gamificación con la enseñanza del área de Matemática. Sin embargo, se van a diferenciar porque la
tesis trabaja las cuatro competencias del área de Matemática, en cambio en la tesina propuesta hace mención a la
gamificación como una herramienta que beneficie a una sola competencia.

Definición de la Gamificación:

En la búsqueda, de enlazar la motivación en los estudiantes con los aprendizajes escolares del día a día, se encuentra
a la gamificación, como una técnica innovadora, que favorece la manera de adquirir conocimientos, y mayor
participación por parte de los estudiantes; facilitando que el gran porcentaje de lo aprendido se transforme en un
aprendizaje significativo.

Desde la perspectiva, de Kapp (2012) atribuye que implementar en las aulas, como didáctica innovadora a la
gamificación favoreció, al entusiasmo y comportamiento de los estudiantes, puesto que transformaba actividades
rutinarias en escenarios atractivos y motivantes.
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Bajo el actual contexto, en el cual la mayoría de las actividades escolares han empezado a desarrollarse en una
virtualidad forzosa, se alude a que el desenlace de esta y futuras generaciones se encuentran en el audio
visualización, dejando de lado el valor de la palabra; esta innovación emergió con fuerza desde el siglo XXI con
finalidades escolares y laborales. El contexto audiovisual trae como consecuencia a una población con mayor
interacción entre sí, y también con la motivación por lo innovador. En base a todo lo expuesto, se puede aludir a que la
gamificación es una técnica que moldea la mecánica de los juegos a un entorno de aprendizaje.

Importancia de gamificación en el aprendizaje:

En la actualidad, son pocos los docentes que salen de lo rutinario, es decir aún utilizan la educación tradicional,
Robinson (2012), expresa que se “limita la ansiedad del estudiante durante el proceso de formación, provocando que

 (p.6);este no sea capaz de explotar su potencial de aprendizaje debido a los métodos incorrectos de enseñanza”
motivo por el cual los estudiantes se sienten desmotivados, aburridos e indiferentes, sin presentar interés para el uso
de las TICs. Sin embargo, Isabel Sagenmüller (2016), afirma que implementar la tecnología en la enseñanza conlleva
a promover el conocimiento y la interacción, con lo cual va a ser eficiente y productivo entre el docente y estudiante.

Pomata y Díaz (2017) nos mencionan que la forma más fácil de realizar un entorno gamificado es por medio de las
TIC´s, puesto que utilizando estas herramientas digitales mejoran el proceso de enseñanza y aprendizaje en los
estudiantes, ya sea de manera presencial o virtual, en donde el estudiante va a aprender de una forma más amena y
divertida, por lo tanto, va a facilitar este proceso.

Del mismo modo Sierra y Juste mencionan que “una forma de adentrarnos en el mundo TIC dentro del centro escolar
 (p.81). De la misma manera, las nuevas tecnologías empleadas en la educación facilitanes la gamificación en el aula”

el proceso de gestión de aprendizaje y la creación de nuevos materiales didácticos llamando así el interés de los
estudiantes.

Las docentes Iquise y Rivera, en un trabajo de investigación en el año 2020, mencionan que la gamificación tiene
como objetivo lograr mejores resultados en la enseñanza y aprendizaje de la educación básica regular. Esta técnica ha
permitido lograr un nivel de conocimiento alto, en comparación de una enseñanza tradicional, puesto que conecta las
actividades lúdicas con el aprendizaje, y con esta unión se despierta el interés, la motivación y las emociones de los
estudiantes, lo cual facilita el proceso de aprendizaje.

Gil y Prieto en el año 2020, afirman que esta nueva técnica de enseñanza permite la participación de más educandos,
debido a que éstos se encontrarán con un mayor porcentaje de interés hacia el tema brindado; con ello lograrán una
mejor comprensión y fomentarán una motivación intrínseca hacia el respectivo curso. El juego, en esta medida permite
que el estudiante pueda intentarlo varias veces, y con ello el docente puede realizar una retroalimentación adecuada.
Con esta medida se va a evitar tener alumnos desmotivados. (Lamoneda et al., 2020).

Con todo lo mencionado, se puede afirmar que la gamificación es una técnica favorable en la enseñanza- aprendizaje
de los educandos, porque se logra tener la atención, interés y motivación para realizar diferentes actividades.

Definición de competencia:

En el contexto educativo las competencias son características individuales de los estudiantes, con el cual van a
construir su conocimiento. Minedu (2016), en el currículo nacional, manifestó que “la competencia se

Fuente principal
  Documento: 2c3r5x4g - Documento confidencial de otro usuario

 Usuario: ocvu7zad - Confidencial Grupo: wa7ghyc9 - confidencial

  Cargado el: 19/08/2020 04:06

2%

define como la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un
propósito específico en una situación determinada, actuando de

manera pertinente y con sentido ético.” (p.29). Se define, entonces, que la competencia es la capacidad de juntar
comportamientos, habilidades y actitudes socioafectivas y cognoscitivas, que promoverán y facilitarán la practicidad
para la resolución de problemas de manera adecuada, teniendo en cuenta el contexto en el cual vive el estudiante.

Según Vicente en el año 2020, menciona que la competencia en el ámbito educativo es utilizada, debido a que el
estudiante integra diversas capacidades para solucionar problemas de la realidad de manera apropiada. La
competencia, en el rubro educativo significa, que el educando asocia capacidades para solucionar problemas de la
vida cotidiana, por ello el estudiante aplicará sus habilidades críticas y reflexivas.

Competencia Matemática:

La competencia matemática consiste en que el estudiante incluya la capacidad de relacionar números con la realidad e
interpretar distintos tipos de información.

Según INEE (2012) menciona que “La capacidad del individuo para formular, emplear e interpretar las matemáticas
 (p.9). Las competencias matemáticas permiten describir, comprender y actuar en diferentesen distintos contextos”

contextos, tanto para crear o explicar tipos de información, por ejemplo, profundizar en el conocimiento práctico de la
matemática para relacionarlo con la vida cotidiana.

También Martínez y Nortez (2019) sostuvieron que la competencia matemática implica no sólo la adquisición de
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También Martínez y Nortez (2019) sostuvieron que la competencia matemática implica no sólo la adquisición de
conocimientos, sino también la observación de que los estudiantes apliquen lo aprendido a situaciones de la vida
cotidiana. Por ello, el docente debe ayudar al estudiante a razonar, comprender y resolver problemas contextualizados
para que pueda aplicar la competencia matemática en la vida diaria. La construcción de nuestro propio conocimiento
nos da otra cara de la realidad y nos permite ser más autónomos como también seguros de nuestro potencial.

Según Vicente (2020) menciona que una competencia matemática, no sólo es memorizar fórmulas, pues también
compromete relacionar el conocimiento a casos de la vida real. El pensamiento matemático implica ser capaz de
aplicar el pensamiento lógico en nuestra vida diaria, por ello la importancia de las competencias matemáticas, para
resolver situaciones reales. En definitiva, supone combinar destrezas y actitudes que permiten razonar
matemáticamente, comprender el razonamiento matemático y expresarse con el lenguaje de las matemáticas.

Competencia Resuelve problemas de equivalencia, regularidad y cambio:

La competencia es un término utilizado para acentuar que el aprendizaje debe de ser una construcción progresiva, en
la cual, busca que el estudiante desarrolle capacidades, en estos casos se busca que establezcan equivalencias y
generalizando regularidades matemáticas basados en situaciones de su contexto (Jimenez, 2022)

Así mismo, Minedu (2016) afirma que esta competencia:

Fuente

principal
/.../08/area-matematica-competencias.htmlwww.carlosguarnizteaches.com 3%

Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar regularidades y el cambio de una
magnitud con respecto de otra, a través de reglas generales que le permitan encontrar valores desconocidos,
determinar restricciones y hacer predicciones sobre el comportamiento de un fenómeno. Para ello plantea
ecuaciones, inecuaciones y funciones, y usa estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas,
graficarlas o manipular expresiones simbólicas. Así también razona de manera inductiva y deductiva, para
determinar leyes generales mediante varios ejemplos, propiedades y contraejemplos (p. 136)

Se considera que la implementación de la gamificación en esta competencia ayudará a planificar situaciones en las
que el estudiante pueda reconocer diferentes tipos de cambios, eso quiere decir sumergirse en la búsqueda de
aprendizajes relacionados con el algebra, para que luego sean enfocados o traducidos a lenguaje de carácter
algebraico que estén relacionados en la resolución de problemas basados en su entorno.

Por otro lado, “Para que los estudiantes desarrollen cualquier competencia es necesario que combinen una serie de
 (Minedu, 2016b). Delrecursos, conformados por conocimientos, habilidades y actitudes, denominados capacidades”

mismo modo, esta competencia se desliga a través de cuatros capacidades matemáticas, que expresan formas de
pensar y actuar del alumno, de tal forma que se observa una regla de condiciones de equivalencia, formación o
relaciones de dependencia. Así también, como expresa Martinez (2013), “las competencias favorecen el proyecto de

 (p. 17), por lo cual, el desarrollo de la competencia está sujeto al desarrollo humano integral desdevida de la persona”
la perspectiva del bien común hacia los diferentes ámbitos del desarrollo humano.

La gamificación en la resolución de problemas regularidad equivalencia y cambio:

La gamificación, surgió en respuesta hacia una propuesta innovadora que favorecía el interés por parte de los
estudiantes. Deterding en el 2012, mencionó que despertar la pasión y entusiasmo, potencia las habilidades del
individuo. El empleo de la gamificación en la resolución de problemas de regularidad equivalencia y cambio, favorece
al desarrollo de sus cuatro capacidades; y al pensamiento algebraico.

El razonamiento deductivo, inductivo, la identificación e interpretación con respecto a patrones, son indicadores que se
encuentran dentro de la competencia elegida; y para el logro de una eficiente comprensión, la gamificación es el mejor
soporte académico para los estudiantes; ya que al ser una propuesta que tiene como base lo lúdico, pero adaptado a
un entorno educativo, podrá captar la atención del educando, favoreciendo a que los conocimientos abstractos, propio
del pensamiento algebraico, se conviertan en concretos.

Ruiz Guillermo (2013), en su artículo científico de la “La teoría de la experiencia de John Dewey: significación
, hace referencia a la propuesta educativa de Dewey; esta sehistórica y vigencia en el debate teórico contemporáneo”

enfoca en priorizar el interés por parte del estudiante hacia los temas de cada área.

La continuidad y viabilidad de este enfoque será avalado por las experiencias que se le brindan al educando. La
gamificación, como técnica, será una herramienta de utilidad primordial para aportar al cumplimiento de las
capacidades de la competencia elegida.

Según Cruz (2019), aporta, que la utilización de recursos digitales como un apoyo principal para el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, va a contribuir al desarrollo de una clase más
dinámica, experimental y generar que el estudiante construya su propio conocimiento.

CAPÍTULO II: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN

2.1 Enfoque y diseño de investigación

https://www.carlosguarnizteaches.com/2019/08/area-matematica-competencias.html#:~:text=A%20trav%E9s%20del%20enfoque%20Centrado%20en%20la%20Resoluci%F3n,2.-%20Resuelve%20problemas%20de%20regularidad,%20equivalencia%20y%20cambios.
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El presente trabajo de investigación, corresponde a un enfoque cualitativo de diseño documental; puesto que se
encarga de recopilar, indagar e incorporar información bibliográfica, basándose en el objeto de estudio planteado, en
este caso la gamificación para la resolución de problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Según Cauas en el año 2015 nos dice que:

Fuente

principal
/.../ENFOQUES-METODOLÓGICOS-DE-LA-INVESTIGACIÓN/1698731.htmlwww.clubensayos.com <1%

La investigación cualitativa es aquella que utiliza preferente o exclusivamente información de tipo cualitativo y
cuyo análisis se dirige a lograr descripciones detalladas de los fenómenos estudiados. La mayoría de estas
investigaciones pone el acento en la utilización práctica de la investigación. (p. 2).

Con ello podemos decir que, la investigación cualitativa es una estrategia de investigación, la cual se centra en
describir y explicar ciertos fenómenos.

Ahora bien, la técnica de investigación documental se encarga de analizar y recopilar datos no numéricos de un tema
en específico. Tejada (2020) confirma que la investigación documental es la “revisión de diferentes fuentes
bibliográficas o documentales (literatura sobre el tema de investigación). En esta modalidad de la investigación debe
predominar, el análisis, la interpretación, las opiniones, las conclusiones y recomendaciones del autor o los autores”
(p.16).

Es por ello que, este trabajo es del tipo documental informativo, ya que expone información relevante sobre la relación
de la gamificación con la competencia matemática “resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio”

2.2

Análisis e interpretación de resultados:

La triangulación de métodos y datos, es recopilar la investigación de diferentes autores sobre una misma temática y
poder tener un mayor conocimiento sobre el tema. Según Tejada (2020), este método “incrementa la validez de los
resultados de una investigación cualitativa mediante la depuración de las deficiencias de la recogida de datos y el

 (p. 3).control del sesgo personal de los investigadores”

Para este proyecto de investigación, se utilizó las fichas bibliográficas, hemerográficas, iconográficas; puesto que se
obtuvo información trascendental de libros, revistas científicas, imágenes en dónde se visualizaba los avances
porcentuales según la ECE. Teniendo en cuenta ello, se analizan e interpretan los resultados de acuerdo a los
objetivos específicos de la siguiente manera:

En relación con el primer objetivo, Jimenez (2022), hace mención que a través de esta competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, el estudiante busca desarrollar capacidades, en estos casos tengan
relación de equivalencias y generalidades reguladas en matemáticas basándose en su contexto.

Ante esto, Ávila (2020) afirma que la competencia matemática es la capacidad de modelar y argumentar resultados
respecto a las situaciones relacionadas de su vida cotidiana.

También MINEDU (2016), menciona que los estudiantes deben desarrollar la competencia, pero es necesario que
combinen una serie de recursos, basándose en conocimiento, habilidades y actitudes.

Teniendo en cuenta lo planteado, se puede decir que

la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio,

busca que los estudiantes estén preparados para diferentes contextos, así también logren obtener una mejora en su
capacidad permitiendo describir, comprender y actuar priorizando su pensamiento inductivo y deductivo en las
resoluciones de problemas,

Teniendo en cuenta la información mostrada, podemos decir que

la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

es muy importante en la enseñanza de los estudiantes, puesto que mejora el desarrollo del pensamiento inductivo y
deductivo.

Por consiguiente, en el segundo objetivo, en el año 2017, Pomata y Diaz relacionan las TIC´s con la gamificación,
dado que, al utilizarlas juntas, se mejora el proceso de enseñanza. Estamos en una época digital y
contextualizándonos con la era de los estudiantes, ellos se van a sentir más familiarizados con esta nueva técnica
teniendo como consecuencia una mejor motivación e interés para los temas del curso.

Del mismo modo, Iquise y Rivera (2020), han logrado describir a la gamificación como una herramienta de principal

https://www.clubensayos.com/Temas-Variados/ENFOQUES-METODOL%D3GICOS-DE-LA-INVESTIGACI%D3N/1698731.html
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Del mismo modo, Iquise y Rivera (2020), han logrado describir a la gamificación como una herramienta de principal
relevancia, para el docente y estudiante; ya que les proporciona una experiencia de mayor atracción. Esta innovadora
propuesta favorece a la practicidad en diversas actividades para el estudiante durante su proceso de aprendizaje,
logrando episodios significativos durante su etapa escolar

Además, Gil y Prieto (2020), describen la gamificación como una técnica didáctica, la cual va a hacer partícipe a todos
los estudiantes, teniendo como finalidad obtener una mayor motivación por el tema y logrando una mejor comprensión
del curso.

En consecuencia, afirmamos que la gamificación favorece en la enseñanza-aprendizaje de los estudiantes ya que con
esta técnica los educandos están con mayor atención, motivación e interés para poder realizar las actividades dadas
por el docente.

Finalmente, el tercer objetivo según Deterding (2012), hace mención que despertar la pasión y entusiasmo del
individuo, potencia las habilidades beneficiando al empleo de la gamificación en la resolución de problemas, a su vez
fortaleciendo el desarrollo de sus capacidades y al pensamiento algebraico.

La competencia elegida, alude al desarrollo de un pensamiento algebraico, puesto que engloba un conjunto de
símbolos y patrones, el cual los educandos deberán identificarlos y relacionarlos. John Dewey en 1892, plantea como
reforma educativa, un método de enseñanza basado en la experimentación; ya que éste pedagogo afirmaba que el
estudiante logrará la construcción de su conocimiento, solamente si se da desde la experimentación, transformando
todo lo planteado en un conocimiento concreto.

Bajo todo lo expuesto, se entiende, que la gamificación, actualmente es una técnica ideal para brindar mayores
posibilidades de la autoconstrucción cognitiva de la competencia elegida, ya que a través de la virtualidad lúdica
logrará captar la atención e interacción entre estudiante y tema a tratar.

Así mismo, Cruz (2019), nos comenta que la utilización de recursos digitales contribuye al desarrollo de una clase más
dinámica. En consecuencia, precisamos que la gamificación mejora el desarrollo

de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio, ya que busca potenciar las habilidades del estudiante de una forma menos tradicional.

De esta manera, se logró analizar que la técnica de la gamificación beneficia en la enseñanza- aprendizaje de los
estudiantes, desarrollado a través de la competencia resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Conclusiones

En base a lo investigado en el trabajo, se llegaron a las siguientes conclusiones:

La gamificación aporta diversas herramientas y recursos para la resolución de problemas de regularidad equivalencia y
cambio, esto ayudará a los profesores en personalizar sus clases y contenidos, según las necesidades del educando.

Se logró describir que la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, contribuye a que el
estudiante sea capaz de generalizar reglas y comparar cantidades con respecto a otras, para encontrar valores
desconocidos. Así mismo, promover y facilitar la práctica para la resolución de problemas según su contexto, será un
factor favorable para los estudiantes.

La técnica de la gamificación es una alternativa ideal que favorece a los estudiantes y docentes, para la realización de
una sesión de clase con mayor dinamismo. Así mismo, se describe que la gamificación es una herramienta de ayuda
para los educandos, puesto que promueve el trabajo colaborativo y un compromiso intrínseco con cada capacidad
respectiva.

Finalmente, se logró describir que la gamificación contribuye positivamente al desenvolvimiento de la competencia
seleccionada; ya que potencia las habilidades del estudiante y obtiene como resultado un conocimiento significativo,
logrando plasmar en su propio contexto el pensamiento algebraico.
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Anexos

Anexo 1: Matriz de Coherencia

PROBLEMA

OBJETIVOS

UNIDAD DE ANÁLISIS

CATEGORÍAS

TÉCNICAS E INSTRUMENTOS

¿Cómo aporta la gamificación para la resolución de problemas de regularidad equivalencia y cambio?

General:

Analizar cómo aporta la gamificación para la resolución de

problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

La gamificación en la resolución de problemas de regularidad equivalencia y cambio”.

La gamificación

Documental

Fichero electrónico

Registro De Fuentes Bibliográficas

Específicos:

Describir la competencia “Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio” del Currículo Nacional de
Educación Básica (CNEB) 2016.

Describir la gamificación como estrategia de aprendizaje de los estudiantes.

Describir la aportación de la gamificación para la resolución problemas de regularidad equivalencia y cambio en el
aprendizaje del área de matemática.

Competencia “Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio”.

Anexo 2: Fichero Electrónico
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Anexo 2: Fichero Electrónico

Ficha N° 01

Delimitación y Planteamiento del Problema

(Cita parafraseada)

“El perfil de egreso de la Educación Básica se debe lograr un papel activo en la sociedad, en donde asume posturas
críticas y reflexivas sobre su contexto. En consecuencia, a ellos, se alcanzan diferentes aprendizajes esperados, uno
de ellos es interpretar la realidad y tomar decisiones a partir de sus conocimientos matemáticos”

MINEDU (2016) Perfil de Egreso.

Currículo Nacional de la Educación Básica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/perfil-de-la-educacion-basica.pdf

Ficha N° 01

Delimitación y Planteamiento del Problema

(Cita parafraseada)

sturas“El perfil de egreso de la Educación Básica se debe lograr un papel activo en la sociedad, en donde asume po
críticas y reflexivas sobre su contexto. En consecuencia, a ellos, se alcanzan diferentes aprendizajes esperados, uno
de ellos es interpretar la realidad y tomar decisiones a partir de sus conocimientos matemáticos”

MINEDU (2016) Perfil de Egreso.

Currículo Nacional de la Educación Básica.


