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RESUMEN

Esta investigacion respondid a una problematica identificada en una Institucion
Educativa de la UGEL 07, basandose en evaluaciones estandarizadas, las cuales
mostraron resultados desfavorables con relacion a la resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, en el area de matematica. Por ello, se tuvo, como
objetivo general, determinar que la aplicacién de la estrategia de gamificacion
incrementd la competencia Resuelve problemas de regularidad, cambio vy
equivalencia en estudiantes de cuarto grado de secundaria de una institucion
educativa del distrito de Miraflores. La linea de investigacion fue innovaciéon y
didactica; con enfoque cuantitativo, de disefio cuasi experimental y tipo aplicada.
Ademas, se tuvo como muestra dos grupos de educacion secundaria que responden
al grupo experimental con 30 estudiantes y al grupo control con 22 estudiantes. El
recojo de la informacion se realizé utilizando la técnica de la encuesta y la prueba
escrita como instrumento. El analisis de los datos obtenidos se llevé a cabo con una
estadistica de nivel descriptivo y otra de nivel inferencial, obteniendo como resultados
que la aplicacién de la estrategia de gamificacion favorece el desarrollo de dicha
competencia en estudiantes de cuarto grado de una institucion del distrito de

Miraflores.

Palabras clave: Gamificacion, competencia, matematica, aprendizaje.



ABSTRACT

This research responded to a problem identified in an Educational Institution of the
UGEL 07, based on standardized evaluations, which showed unfavorable results in
relation to the resolution of problems of regularity, equivalence and change; in the area
of mathematics. Therefore, the general objective was to determine that the application
of the gamification strategy increased the competence to Solve problems of regularity,
change, and equivalence in fourth-grade high school students from an educational
institution in the Miraflores district. The line of research was innovation and didactics;
with quantitative approach, quasi-experimental design and applied type. In addition,
the sample consisted of two groups of secondary school students, the experimental
group with 30 students and the control group with 22 students. The information was
collected using the survey technique and the written test as an instrument. The
analysis of the data obtained was carried out with descriptive and inferential statistics,
obtaining as results that the application of the gamification strategy favors the
development of this competence in fourth grade students of an institution in the district

of Miraflores.

Keywords: Gamification, competence, mathematics, learning.



INTRODUCCION

El presente trabajo esta direccionado a comprobar la efectividad que tiene la
aplicacién de la gamificacion como estrategia de ensefianza buscando el incremento
de la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio a
través de un estudio de nivel experimental. A continuacion, se presenta la estructura

de esta investigacion.

El primer capitulo contempla el planteamiento del problema del presente
estudio, resaltando las necesidades que existen a nivel internacional, nacional y local,
las cuales estan relacionadas con los bajos niveles de aprendizaje y desarrollo de las
competencias del area de matematica, en especifico en la resolucién de problemas
de regularidad, equivalencia y cambio. Asimismo, este capitulo presenta la pregunta

de investigacion y la justificacion tedrica, metodoldgica y practica.

En el segundo capitulo, se presentan los antecedentes nacionales e
internacionales que fundamentan esta investigacion, asi como las bases tedricas de
las variables de investigacion contempladas en el presente estudio: la estrategia de
ensefianza que se propone aplicar y la necesidad que se busca atender, en este caso

la competencia matematica ya mencionada.

El tercer capitulo muestra el marco metodoldégico que direcciona el presente
trabajo. Se describen el paradigma y enfoque, tipo y disefio de investigacion, asi como
los objetivos, hipotesis y descripcion de las variables a estudiar. También se presenta
la poblacion y muestra objeto de estudio, la técnica y el instrumento de investigacion

y, las consideraciones éticas y limitaciones.

En el cuarto capitulo, se dan a conocer los resultados y discusién de estos

utilizando estadistica descriptiva e inferencial.

En el quinto capitulo, se presentan las conclusiones y en el ultimo capitulo se

presentan las recomendaciones.

Finalmente, se incluye la tabla de coherencia que presenta la formulacién del
problema, metas, hipodtesis y el instrumento propuesto con los indicadores a elaborar,

junto a la propuesta pedagdgica y las sesiones realizadas en este estudio.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El desarrollo de las competencias matematicas representa parte fundamental
en la formacién basica de la persona para su contribucion a la sociedad. Segun
Castillo y Santillan (2023), “la matematica, a lo largo de la historia, ha sido un pilar
crucial para el desarrollo de la humanidad, contribuyendo a la resolucion de
problemas en campos tan diversos como la fisica, la ingenieria, la economia y la
ciencia” (p. 3). En este sentido, el ser humano, cuando se relaciona con su entorno,
utiliza las matematicas aplicadas en distintos aspectos de su vida cotidiana, lo cual
representa la necesidad de poder desarrollar las competencias matematicas para
resolver problemas. Segun el Banco Interamericano de Desarrollo y el Banco Mundial
(2024), sobre los resultados de la prueba PISA 2022, “en promedio, en toda la region,
solo el 25 % de los estudiantes alcanzaron la competencia basica en matematicas”
(p. 16). Es decir, solo uno de cada cuatro estudiantes de América Latina ha logrado
alcanzar un nivel basico en la competencia matematica, lo cual genera una profunda
preocupacion en el ambito educativo y la necesidad de atender esta problematica; es
por ello que el presente trabajo sigue la linea de investigacién de innovacién y

didactica.

Por otro lado, Quiroga y Chacén (2020) sefialan que una causa primaria de
estas dificultades es la practica pedagdgica implementada, es decir, el uso repetitivo
de metodologias tradicionales dentro del aula. Por ello, plantea como solucién que el
docente debe centrar su preocupacion en la construccion de una secuencia didactica
que desarrolle las diferentes competencias propuestas en el perfil de egreso de los
estudiantes de la Educacién Basica Regular (EBR). Ello se puede lograr mediante el
uso de distintos recursos y herramientas digitales, como: GeoGebra, Desmos,
Kahoot, entre otros. Sin embargo, la falta de capacitacion docente es un obstaculo
gue aun se debe superar, limitando a los estudiantes en su proceso de aprendizaje,
ya que estarian recibiendo una educacion tradicional en la que el docente imparte las
lecciones y no permite que los estudiantes generen aprendizajes significativos por
ellos mismos. Segun Blanco et al. (2024), quien realizé una encuesta a profesores
pertenecientes a diversas instituciones educativas en relacion al manejo de las TICs,
obtuvo como resultado que el 5% de docentes estd poco familiarizado con las

herramientas y aplicaciones tecnoldgicas, mientras que el 55% de docentes estan
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familiarizados en un nivel basico con las TICs. Esto conlleva al uso inadecuado de las
herramientas tecnoldgicas, lo cual puede ser perjudicial para los estudiantes de la
EBR, debido a que durante las clases no representaria un elemento que genere
motivacion alguna en los momentos de ensefianza, ni produciria aprendizajes

significativos; llevando a que el estudiante olvide facilmente lo que se le enseid.

Por otra parte, se sabe que desarrollar la competencia Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio es un desafio global en la educacién matematica
por lo compleja que puede llegar a ser la comprension de los contenidos matematicos
que la componen. Sin embargo, su desarrollo presenta desafios significativos, como
lo evidencian diversos estudios internacionales. Uno de ellos es el Programa para la
Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA) de la Organizacion para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE), el cual mide las habilidades de los
jovenes de 15 anos en matematicas, ciencias y lectura. Dicha prueba mostré que, en
el afo 2018, solo el 10% de los estudiantes alcanzaron niveles avanzados en la
competencia matematica, que incluyen habilidades como la resolucion de problemas

de regularidad, equivalencia y cambio.

Segun Ramos Palacios et al. (2021), uno de los errores clasicos en el
aprendizaje del algebra esta relacionado con el desarrollo del cuadrado de un
binomio, esto se evidencia en que mas del 50% de estudiantes evaluados de octavo
grado afirman lo siguiente: (a + b)? = a? + b2. El desarrollo presentado refleja la
creencia de un procedimiento incorrecto por parte del estudiante. Con lo
anteriormente mencionado, se revela la comprension superficial que tienen los
estudiantes en relacion a las reglas algebraicas y una falta de dominio en los
procedimientos para resolverlas. Esta deficiencia no solo impide resolver
correctamente situaciones matematicas algebraicas, sino que también limita el
reconocimiento de patrones, relaciones y equivalencias; componentes esenciales de
la competencia en mencion. El problema, ademas, se agrava cuando el aprendizaje
se basa exclusivamente en la memorizacion de férmulas sin alguna comprension
profunda de su origen o aplicacidon contextualizada. Otro de los principales factores
asociados a esta dificultad es que los docentes tienen poca implementacion en
materiales didacticos, estrategias o técnicas que faciliten el proceso de aprendizaje

de sus estudiantes.



Gutiérrez Uribe (2022) sefiala que el material didactico es indispensable para
el desarrollo de las clases, dado que despierta el interés en sus estudiantes y les
facilita el aprendizaje. No obstante, la falta de estos recursos didacticos y estrategias
idoneas por parte de los docentes repercute negativamente en el proceso de
ensefanza-aprendizaje; dado que el algebra implica un alto nivel de abstraccion, por
lo que los estudiantes requieren apoyos visuales, manipulativos y situaciones
significativas que les permitan conectar los conceptos con experiencias concretas. Es
por ello que la ausencia de estas herramientas limita el desarrollo efectivo de la
competencia, ya que los estudiantes no logran establecer regularidades ni

comprender los cambios y equivalencias en distintas representaciones algebraicas.

Por otro lado, se considera también el Estudio Internacional de Tendencias en
Matematica (TIMSS), el cual evalua el rendimiento de estudiantes de cuarto y octavo
grado en matematicas y ciencias, quienes tienen edades de 10 y 14 afos
respectivamente. Esta prueba, realizada cada cuatro afios por la Asociacion
Internacional para la Evaluacion del Logro Educativo (IEA), tuvo una estructura de
204 items distribuida en cuatro dominios de contenido relacionados a las
competencias matematicas del sistema educativo peruano: geometria y medicion,
datos y probabilidad, niumeros, y algebra (von Davier et al., 2024). Segun Philpot et
al. (2021), la cantidad de items del dominio de algebra evaluados en la prueba de
octavo grado de matematica del TIMSS fueron proporcionales al 30% de todos los
items de la prueba y estuvieron relacionados a campos tematicos como operaciones
con expresiones algebraicas, ecuaciones e inecuaciones lineales, y sistemas de
ecuaciones en un 20%, asi como relaciones y funciones, de tipo lineal y cuadratica
en un 10%. Respecto a los resultados, Morera (2025) menciona que existe una
tendencia a la baja de los resultados obtenidos en el area de matematica con respecto
al ano 2019.

Los estudios de PISA han destacado que una porcion considerable de
estudiantes tiene dificultades para resolver problemas matematicos complejos,
especialmente aquellos que requieren el manejo de relaciones y patrones. Estas
evaluaciones muestran que los estudiantes tienen mas éxito en problemas rutinarios,
pero enfrentan grandes dificultades cuando deben aplicar sus conocimientos en

contextos nuevos o abstractos. El TIMSS también resalta este problema, indicando



10

que muchos estudiantes en los niveles secundarios no logran consolidar habilidades
relacionadas con la identificacion de patrones y cambios matematicos, lo que es
crucial para resolver problemas en areas como el algebra y la geometria. En muchos
sistemas educativos, la ensefianza de las matematicas se ha centrado
tradicionalmente en el dominio de procedimientos mecanicos, sin un enfoque
suficiente en la comprension conceptual, esto conduce a que los estudiantes logren
resolver problemas simples siguiendo instrucciones repetitivas, pero tienen como
consecuencia el no ser capaces de aplicar sus conocimientos a situaciones mas
complejas o novedosas que tengan un mayor nivel de exigencia. El uso limitado de
estrategias efectivas de resolucion de problemas, como la identificacion de relaciones
entre variables o el analisis de patrones es otro factor clave que obstaculiza el

desarrollo de esta competencia.

En el contexto nacional, la Evaluacion Muestral (EM), tomada en el afio 2022
a estudiantes que cursaban el segundo grado de educacién secundaria y que para el
ano 2024 se encontraban en el cuarto grado de educacion secundaria, recoge datos
acerca del nivel de logro de los aprendizajes de los estudiantes a nivel nacional en
distintas areas y grados como segundo, cuarto y sexto grados de primaria, y a
estudiantes de segundo grado de secundaria de la EBR; una de estas areas es
matematica. En dicha area, en el segundo grado de educacion secundaria, los
resultados muestran que un 30,3 % de los estudiantes se encuentran en un nivel
previo al inicio y un 36,8 % en el nivel de inicio con respecto a los logros de aprendizaje
esperados. Con respecto a la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, los porcentajes previamente mostrados se traducen de tal
forma que, en el nivel previo al inicio, el estudiante fue capaz de emplear estrategias
s6lo para hallar valores desconocidos en una igualdad representada a través de
simbolos o iconos; vy, en el nivel de inicio, los estudiantes interpretan relaciones que
contengan equivalencias y estén relacionadas al equilibrio usando dos o tres variables
y emplean estrategias intuitivas con el objetivo de establecer un término cercano

siguiendo un patrén aditivo o de repeticion que incluya hasta dos atributos.

Estos resultados demuestran que los estudiantes de segundo grado de
secundaria permanecen lejos de alcanzar el estandar de aprendizaje propuesto por

el Curriculo Nacional de Educacién Basica (CNEB) al finalizar el ciclo VI:
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Resuelve problemas referidos a interpretar cambios constantes o
regularidades entre magnitudes, valores o entre expresiones; traduciéndolas a
patrones numéricos y graficos, progresiones aritméticas, ecuaciones e
inecuaciones con una incoégnita, funciones lineales y afin, y relaciones de
proporcionalidad directa e inversa. [...] Selecciona, emplea y combina recursos,
estrategias, métodos graficos y procedimientos matematicos para determinar
el valor de términos desconocidos en una progresion aritmética, simplificar
expresiones algebraicas y dar solucion a ecuaciones e inecuaciones lineales,

y evaluar funciones lineales. [...] (p. 139).

Entonces, al realizar la comparacion de los logros de aprendizaje alcanzados
en la EM 2022 y el estandar de aprendizaje que representa el nivel de logro de la
competencia esperado en el segundo grado de educacion secundaria, se evidencia
una brecha significativa y alarmante con respecto al desarrollo actual de la

competencia antes indicada.

Por otro lado, el Minedu (2023), en el informe de los resultados de la EM 2022
de Lima Metropolitana con respecto al segundo grado de educacién secundaria en el
area de matematica, sefiala que “los estudiantes tienen dificultades para interpretar
las relaciones que se pueden establecer entre las variables de una funcion
representada graficamente”. Ello evidencia la necesidad de atender la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; y de comparar, en base
a la practica docente ejercida por los investigadores, como se encuentran las

estudiantes que en el ano 2022 fueron evaluadas con dicha prueba.

El desarrollo de esta competencia enfrenta desafios significativos en una
institucion educativa del distrito de Miraflores, lo cual se evidencia en los resultados
de la evaluacion diagnéstica denominada como Analisis Situacional de la Situacion
de Aprendizajes de los Estudiantes (ASAE) 2024, realizada en dicha institucion por la
UGEL 07 San Borja a inicios del afio escolar. Los resultados muestran que mas del
50% de estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria se encuentran en el
nivel inicio del desarrollo de dicha competencia y tan solo un 16% en el nivel logrado.
Ello demuestra que la mayoria de estudiantes de esta institucién no han desarrollado
la competencia al nivel esperado, evidenciando la necesidad deatender esta

problematica.
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Socas (1997) citado por De Haro (2022), separa las dificultades del aprendizaje
del algebra en cinco categorias: a) dificultades asociadas a la complejidad de las
matematicas, b) dificultades asociadas a las rupturas en relacion a los modos de
pensamiento matematico, c) dificultades asociadas a los procesos de ensefanza en
Matematicas, d) dificultades asociadas a los procesos de desarrollo cognitivo y e)
dificultades asociadas a actitudes emocionales hacia las matematicas. Esta base
tedrica indica las posibles causas que no permiten que los estudiantes desarrollen la
competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio previo al
cuarto grado de educacion secundaria y genera nuevas dificultades al momento que
los estudiantes cursen el grado en mencidn, tales como: problemas al momento de
conectar los conocimientos matematicos previos necesarios para aprender un nuevo
tema; la ausencia de relacion que se da entre los contenidos abstractos que ofrece el
desarrollo de la competencia y la vida cotidiana; la falta de capacitacion por parte del
docente para que aborde nuevas formas de planificar la ensefianza de la matematica

y el desarrollo de la competencia mencionada.

A consecuencia de la pandemia por la COVID-19 declarada en el 2020 en el
Peru se evidenciod la necesidad de un cambio en el sistema educativo peruano; la
Contraloria de la Republica (2021) afirma que, a raiz de dicha situacion, es imperante
reconocer que el sistema educacional necesita una transformacién enfocada en el
desarrollo integral de los estudiantes logrando fortalecer su autonomia. En este
sentido, se deduce un significativo retroceso en el aprendizaje de las matematicas a
través de los resultados de la EM 2022 y la evaluacion diagndstica realizada en la

institucion educativa.

Teniendo en cuenta ello, la actual investigacién nace a partir de la oportunidad
y el deseo de proponer diversos materiales, tanto concretos como digitales, para que
los estudiantes puedan mejorar su rendimiento escolar. Se estudiara la efectividad de
la aplicacion de una estrategia de ensefianza desde la linea tedrica propuesta por
Werbach y Hunter (2012), quienes elaboraron una estructura de la estrategia de
Gamificacion y su aplicacion en diversos ambitos como la educacioén, con el objetivo
de integrar sus tres elementos: dinamica, estética y mecanica. Estos elementos se
pueden introducir en la planificaciéon y ejecuciéon de una sesion de aprendizaje,

permitiendo aplicar la estrategia y que funcione como una pieza clave en la
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ensefianza de la matematica, no solo viéndola como un método de ensefianza que
se use en un entorno virtual, sino también generando espacios donde los materiales
concretos contribuyan a la gamificacion en el marco del desarrollo de competencias
matematicas en el nivel secundaria. Desde esta perspectiva, la presente investigacion
busca comprobar la eficacia de la estrategia aplicada en un contexto no habitual

tomando en cuenta los aspectos teodricos de la gamificacion.

La presente investigacion se realizé mediante un disefio cuasi experimental, lo
cual permiti6 observar en qué medida desarrolla una competencia matematica la
aplicacién de la estrategia de Gamificacion. Este disefio se escogio debido a que
facilita la comprensién de los resultados mediante la comparacién de dos grupos: uno
experimental y otro de control, el cual puede ser replicado en contextos similares
donde se busque comprobar la efectividad de la aplicacion de algun experimento.
Asimismo, el instrumento utilizado fue elaborado especificamente para esta
investigacion, validado por un juicio de expertos y evaluado por un proceso de
confiabilidad mediante la aplicacién de una prueba piloto. Este instrumento puede ser
replicado para futuras investigaciones relacionadas a la competencia Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, ya que fue disefiado para identificar
cdmo se movilizan las capacidades en la resolucién de problemas matematicos en
funcién a los desempefios del cuarto grado de educacién secundaria descritos en el

Programa curricular del nivel secundaria.

Asimismo, esta estrategia de ensefianza ha trascendido por su eficacia en
distintos niveles de la EBR, y obra como un gran soporte en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes. Gonzalez Moya et al. (2021) afirma, a través de un estudio donde
aplican esta estrategia, el éxito de la gamificacion y la importancia de seguir
investigando acerca de ella. En este sentido, el Marco de Buen Desempefio Docente
(2014), senala que el maestro debe buscar ser un agente de cambio al reconocer la
influencia que tienen sus palabras y acciones en la formacién de los estudiantes, asi
como también los métodos y herramientas que utiliza para el desarrollo de las
competencias de los estudiantes. Es por ello que se considera relevante investigar la
validez de la aplicacion de esta estrategia para desarrollar una competencia en
especifico, la cual comprende el dominio de conocimientos matematicos mas

abstractos y que, por su complejidad, suelen generar un impacto de mayor dificultad
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para su comprension. A través de ello, se busca aportar a los docentes de nivel
secundaria con estrategias innovadoras en su practica pedagogica, para obtener

mejores resultados de aprendizaje en sus estudiantes.

Por todo lo mencionado anteriormente, se plantea la siguiente pregunta de
investigacion: ¢§En qué medida la aplicacion de la estrategia de Gamificacion
incrementd la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio en estudiantes de cuarto grado de educacién secundaria durante el afo 2024 7?
A partir de la pregunta general, se establecieron las preguntas especificas:

- ¢En qué medida la aplicacion de la estrategia de Gamificacion incrementa la
capacidad Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas en estudiantes
de cuarto grado de educacién secundaria durante el ano 20247

- ¢En qué medida la aplicacion de la estrategia de Gamificacion incrementa la
capacidad Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas y cambio
en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria durante el afio 20247

- ¢En qué medida la aplicacion de la estrategia de Gamificacion incrementa la
capacidad Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales en
estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria durante el afio 20247?

- ¢En qué medida la aplicacion de la estrategia de Gamificacion incrementa la
capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia en

estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria durante el afio 20247?

CAPITULO Ill: MARCO TEORICO-CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes De Estudio

Para el desarrollo de la presente investigacién, se ha tomado en cuenta
diversas investigaciones internacionales y nacionales realizadas con anterioridad, las
cuales guardan cierta similitud con la presente investigacion y contribuyen con

informacion significativa.
Antecedentes Internacionales

Rubiano Lara (2023) elabord una investigacion con el objetivo de mejorar el

rendimiento en los resultados de aprendizaje asociados a los diferentes niveles de la
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taxonomia de Bloom. La investigacion fue de enfoque cuantitativo y disefo
experimental, con un tipo de disefio cuasi experimental; no se especifica el numero
exacto de estudiantes en el resumen consultado, pero se indica que participaron
estudiantes de séptimo grado del Instituto Técnico de Oriente. Emplearon un pretest
diagndstico y un postest para evaluar el aprendizaje antes y después de la
intervencion gamificada. Ademas, se diseio una secuencia didactica con actividades
gamificadas. Luego de dicha aplicacibn se obtuvieron resultados positivos,
comprobando que la implementacion de estrategias pedagdgicas apoyadas en la
gamificacién fortalecio el aprendizaje de los numeros racionales, permitiendo que los
estudiantes superaran dificultades en la resolucion de problemas relacionados con la
suma de estos numeros. La similitud entre el proyecto mencionado anteriormente y la
presente investigacion es que se utiliza la gamificacién como estrategia para mejorar

el aprendizaje de las matematicas; ademas, la metodologia empleada es la misma.

Ordoniez Gutiérrez (2022) elaboré una investigacion con el objetivo de mejorar
el proceso de ensenanza aprendizaje de la matematica, en especifico de operaciones
con numeros racionales en sus distintas representaciones a través de la estrategia de
gamificacién. El disefo utilizado en la investigacion fue cuasi experimental y se aplico
en 17 estudiantes de entre 11 y 12 afos, quienes conformaron el grupo experimental.
Luego de dicha aplicaciéon se obtuvieron resultados positivos, evidenciado en el
incremento de las puntuaciones de la evaluacién final con respecto a la evaluacién
diagndstica de todos los estudiantes del grupo experimental, hecho que no ocurrio
con el grupo de control, quienes se mantuvieron, en su mayoria, en un mismo rango
de puntajes en ambas evaluaciones. La similitud entre el proyecto mencionado
anteriormente y la presente investigacion, es que también utilizan la gamificaciéon
como estrategia para mejorar el aprendizaje de las matematicas; ademas, emplean

un tipo de disefio cuasi experimental.

En el ambito internacional, Sagfiay Rea (2021) elabor6 una investigacion en
Riobamba, Ecuador. Dicha investigacion tuvo como objetivo desarrollar una
metodologia de gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de
matematicas en los estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa
Intercultural Ambrosio Lasso. Ademas, utilizd un disefio experimental de tipo cuasi

experimental, obteniendo resultados positivos al momento de comparar los logros de
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aprendizaje del grupo de control y el grupo experimental. El aplicé tres instrumentos
de evaluacion: cuestionario, prueba objetiva y ficha de observacion a una muestra
poblacional de 30 estudiantes de entre 12 y 14 afnos de edad. Los resultados
obtenidos luego de la aplicacion de la propuesta pedagogica relacionada a la
gamificacion fueron favorables. Ello se evidencio en el contraste de los resultados de
la evaluacion del post test entre el grupo experimental y el grupo de control, siendo el
primer grupo el que obtuvo promedios mas altos y homogéneos). Esta investigacion
tiene semejanzas con la presente investigacion, ya que buscé comprobar que la
gamificacién tiene un impacto positivo en la ensefianza de la matematica. Ademas, el
estudio se aplica a un grupo de edades similares al 3° grado de secundaria en el

sistema educativo local y, el disefio y el tipo de investigacion son iguales.

Otra investigacién que se considera como antecedente internacional es la
realizada por Espin Mendoza (2021), la cual tuvo como finalidad obtener evidencias
del nivel de eficiencia de la gamificacion empleada dentro del ambito educativo como
una estrategia en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica en
estudiantes de bachillerato. Este estudio utilizdé un enfoque cuantitativo y un disefo
cuasi experimental, con una poblacion de 70 estudiantes. Luego de aplicar la
propuesta pedagdgica utilizando esta estrategia, el promedio del grupo experimental
en el instrumento de investigacion aumentd de 16,72 a 28,97 puntos de 32; lo cual
indica que la aplicacion de la estrategia fue eficaz, existiendo también diferencias
significativas con respecto al grupo control. La semejanza entre el presente proyecto
y este estudio, es que también utilizan la gamificacion para mejorar el aprendizaje de
las matematicas; ademas, emplean un tipo de disefio idéntico al de esta investigacion,
con dos grupos de muestra, un grupo experimental, al cual se le aplica la variable
independiente y un grupo de control, el cual no recibe la aplicacion de ninguna

metodologia o experimento.
Antecedentes Nacionales

La tesis realizada por Acosta Felix et al. (2023), enfocada en mejorar la
resoluciéon de problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de
primero de secundaria de una Institucion Educativa de la UGEL 07 mediante la
aplicacién de la gamificacidén; su muestra es 33 estudiantes de primer grado de la

mencionada institucion educativa. La investigacion presentada tuvo como disefio el
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de un proyecto de innovacion educativa y un enfoque cualitativo, la cual, al aplicarse,
ofrecid resultados positivos en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacién. Las semejanzas encontradas entre esta
investigacion y la presente es que ambas utilizan la gamificacion para mejorar el
aprendizaje de la matematica. Por otro lado, las diferencias recaen en el disefio y

enfoque de investigacién, y la competencia que atienden.

Otro antecedente nacional a considerar es la tesis de maestria elaborada por
Dominguez Avalos (2023), la cual tuvo como objetivo establecer cuan eficaces son
las estrategias de gamificacion para lograr capacidades matematicas en estudiantes
del cuarto grado de primaria de una institucion educativa de gestion publica. Esta
investigacion tiene un diseno preexperimental y un enfoque cuantitativo, ademas, tuvo
como muestra los 30 estudiantes del cuarto grado de primaria de una seccion en
especifico de una escuela publica. A través del analisis de los resultados obtenidos al
aplicar sus instrumentos de investigacion, ellos determinaron que la gamificacion
influye de manera significativa en el desarrollo de las capacidades matematicas. La
similitud entre el proyecto mencionado anteriormente y la presente investigacion, es
que se utiliza la gamificacion como estrategia para mejorar el aprendizaje de las
matematicas; adicional a ello, la metodologia usada es igual a la de este estudio. En
cuanto a las similitudes, la investigacion presentada y esta investigacion presentan
disefio experimental y cuantitativo. Ademas, ambos aplican la gamificacién para
obtener resultados que demuestren su influencia en el desarrollo de los aprendizajes
de los estudiantes. Por otro lado, el tipo de investigacion es distinto, siendo la
investigacion mostrada de tipo pre experimental y la de esta investigacion cuasi
experimental. Se diferencian en el nivel educativo en el que se aplican, ya que esta
investigacion esta proyectada a aplicarse en el nivel secundaria, mientras que la tesis

presentada como antecedente fue aplicada en el nivel primario.

Salinas Hurtado (2024) elaboré una investigacion con el objetivo de determinar
la influencia de la aplicacion de la gamificacidn como estrategia en el desarrollo de
las competencias en el area de matematicas durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de la Institucion Daniel Alomia Robles. La investigacién
fue de enfoque cuantitativo, con un disefio experimental y de tipo de disefio

preexperimental aplicada y nivel explicativo; la poblacién fue de 130 estudiantes y su
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muestra fue de 30 estudiantes seleccionados de 4° grado de educacion secundaria.
Se utilizd la observacion experimental y pruebas de competencias matematicas
aplicadas antes y después de la intervencion; se emplearon plataformas tecnolédgicas
como Educaplay, Kahoot y Genially para las actividades gamificadas. El principal
hallazgo fue que la aplicacion de la gamificacion influyé significativamente y de
manera positiva en el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes,
evidenciando mejoras notables tras la intervencion gamificada. Respecto a las
similitudes, la primera es que utilizaron la gamificacion como estrategia pedagdgica,
la segunda similitud es la poblacion y la muestra en la que se aplicd el experimento,

la tercera semejanza es el marco metodoldgico de la investigacion.

Otra investigacion que también se considera es la realizada por Calcina Quispe
et al. (2021). Esta investigacion tuvo como objetivo mejorar la competencia Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio; aplicando la gamificacion basada
en softwares educativos en los estudiantes de tercer afio de educacién secundaria
Monterrico I.E. Aplicaciéon — UGEL 07. La investigacion fue de la modalidad Innovacion
Educativa, con un enfoque cualitativo y disefio de Proyecto Educativo, lo cual se utilizd
en el modelo pedagdgico de una Aula Invertida. Esta tesis tuvo una muestra de 30
estudiantes del colegio en el que se aplicd y obtuvo resultados positivos en cuanto a
la relacion existente entre el aprendizaje del razonamiento matematico y la
gamificacién. Respecto a las similitudes y diferencias, las primeras se ubican en la
investigacion acerca de las variables, siendo la gamificacion y la competencia de
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, asi como el ciclo de
estudios en el que se desea aplicar, el ciclo VIl de la EBR. Las diferencias radican en
el enfoque de la investigacion y el disefio y tipo de investigacién. También se
encontraron diferencias en la cantidad de estudiantes que se utilizaron para la

muestra, siendo la de la investigacion presentada menor que la de esta investigacion.

2.2. Gamificacion

2.2.1. Definicién

La gamificacion es un término relativamente nuevo en educacién, fue
introducido por el britanico Nick Pelling en el aino 2002. El término se deriva de la
palabra "juego" y gand popularidad debido a su capacidad para transformar tareas
monotonas o dificiles en actividades atractivas y estimulantes. Werbach y Hunter



19

(2012) en su libro “Para ganar: como el Game Thinking puede revolucionar su
negocio” realizan un estudio donde sefalan que la gamificacién es una estrategia que
no es unicamente la creacion de juegos completos, sino mas bien la integracion de
sus componentes como recompensas, niveles, desafios y retroalimentacion en
entornos donde este no es una prioridad. Estos componentes se clasifican en
elementos de la gamificacion y se puede aplicar en muchos campos diferentes, como
marketing, gestion de proyectos, atencion sanitaria y educacion; en este ultimo
campo, la gamificacion pretende hacer el aprendizaje mas interactivo y divertido,
incentivando a los estudiantes a participar activamente y mejorar su rendimiento

académico.

Serrano (2016), citado por Encalada Diaz (2021) define la gamificacion como
una estrategia que permite que las mecanicas y técnicas del juego se utilicen también
en entornos ajenos a este; esto se refiere a la incorporacion de elementos y principios
de diseno de juegos en contextos ajenos para fomentar la participacion y mejorar la
experiencia de los estudiantes. Desde su introduccion, la gamificaciéon ha sido
reconocida como una herramienta eficaz para promover la participacion activa y el
compromiso continuo. Ademas, los recursos tipicos utilizados en los juegos son
puntos, insignias, tablas de clasificacion y tareas disefiadas para interesar y motivar
a los estudiantes en tareas que de otro modo podrian parecer aburridas o dificiles.
Werbach y Hunter (2012) también indican que la implementacion de la gamificacion
debe cumplir con seis etapas, las cuales son: definir los objetivos de aprendizaje,
delimitar las conductas que se desea alcanzar, descripcién de individuos, disefar

ciclos de actividades, no olvidar la diversion e implementar herramientas adecuadas.

Esta estrategia se basa en la naturaleza competitiva y la satisfaccion que
pueden lograr los individuos derivadas de alcanzar objetivos y superar desafios que
pueden transferirse efectivamente a contextos ajenos al juego. Ademas, el juego se
basa en teorias motivacionales como la teoria del flujo de Csikszentmihalyi y la teoria
de la autodeterminacion de Dec y Ryan, que sugieren que las personas estan mas
motivadas cuando se enfrentan a actividades que les dan un sentido de competencia,
independencia y relacion. De esta forma, la gamificacion pretende no sélo mejorar la
experiencia del usuario, sino también facilitar el aprendizaje y el desarrollo personal

de forma eficaz y sostenible.
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2.2.2. Gamificacioén en la Educacion: Beneficios y Desafios

El juego en la educacion ofrece una amplia gama de beneficios que pueden
transformar el aprendizaje de los estudiantes. Hernandez Penaranda et al. (2020)
sefala que actualmente los docentes utilizan con éxito en el aula los juegos mas
antiguos, que ademas de aprender, fomentan las relaciones humanas y mejoran los
conceptos de diversos campos, brindando mayor apoyo en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes. Uno de los principales beneficios es generar mayor motivacion y
compromiso; ya que, al integrar elementos del juego como recompensas, desafios y
objetivos claros, se crea un entorno de aprendizaje mas dinamico y atractivo que
anima a los estudiantes a participar activamente. Este enfoque ayuda a superar la
apatia que a menudo se asocia con los métodos de ensefianza tradicionales y
fomenta mayor participacion en el proceso educativo. Ademas, la gamificacién facilita
la comprensién de conceptos complejos presentandolos de forma ludica e interactiva;
por lo cual, los estudiantes pueden aprender y practicar habilidades matematicas a
través de juegos que requieren resoluciéon de problemas y pensamiento critico,
conduciendo a una mejor retencion de conocimientos y comprension conceptual. La
retroalimentacion instantanea es otra parte importante de la gamificacion que permite
a los estudiantes conocer su progreso y las areas de mejora de inmediato, lo cual es

crucial para un aprendizaje eficaz y la correccidén de errores en tiempo real.

A pesar de sus humerosos beneficios, la implementacién de la gamificacion en
la educacion no esta exenta de importantes desafios. Uno de los mayores obstaculos
es la integracién efectiva de estos elementos en el plan de estudios existente, donde
los docentes deben invertir tiempo y esfuerzo en disenar actividades de juego que
cumplan los objetivos de aprendizaje y sean apropiadas para diferentes estilos de
aprendizaje y niveles de habilidad. Hernandez Pefaranda et al. (2020) recalca que es
una estrategia de la cual muchos docentes han oido hablar como una tendencia en la
educacion, pero se sienten desanimados porque no saben cémo hacerlo ni por donde
empezar; ademas, la gamificacion puede percibirse como superficial si no se
implementa correctamente y dirige la atencion de los estudiantes hacia las
recompensas en lugar del aprendizaje real. Este enfoque puede llevar a una baja
comprension de los conceptos y a una excesiva dependencia de recompensas
externas para la motivacion en lugar de fomentar un interés intrinseco en el

conocimiento, cayendo en un aprendizaje conductual por parte de los estudiantes.



21

Otro desafio importante es la diversidad de estilos de aprendizaje; no todos los
estudiantes responden a los métodos de juego de la misma manera, y algunos
pueden encontrar estos métodos menos efectivos o incluso disruptivos, lo que
enfatiza la necesidad de un disefio cuidadoso y adaptativo para satisfacer las

necesidades individuales.

Un enfoque equilibrado y reflexivo de esta estrategia es esencial para
maximizar los beneficios del juego y mitigar los desafios mencionados. Los docentes
deben ser conscientes de la necesidad de integrar los elementos del juego para que
complemente y enriquezca el contenido académico, en lugar de simplemente agregar
elementos ludicos superficiales. Esto requiere una comprension profunda de como se
pueden utilizar los elementos del juego para el aprendizaje significativo y el desarrollo
de habilidades, no soélo para la motivacion a corto plazo. No debemos olvidar que la
responsabilidad del buen o mal rendimiento de la gamificacion no depende
unicamente de los recursos utilizados para jugar; los estudiantes altamente motivados
pueden cansarse de dinamicas mal estructuradas, desanimarse por actividades de
juego articuladas y sin objetivo, 0 no encontrar motivacion en desafios mal calibrados
(Foncubierta y Rodriguez, 2016 como se cité en Ofa Lopez, 2022). La educacion y el
desarrollo profesional de los docentes es fundamental para garantizar que puedan
implementar estrategias de juego efectivas que se adapten a las diversas
necesidades de los estudiantes. Ademas, es importante monitorear y evaluar
constantemente el impacto de los juegos en el rendimiento académico y la motivacion
de los estudiantes; asi como ajustar las estrategias segun sea necesario para
garantizar el logro de las metas educativas a largo plazo. En ultima instancia, un
enfoque reflexivo y adaptativo del juego puede conducir a un aprendizaje mas rico y

atractivo, para prepararlos mejor para futuros desafios académicos y profesionales.

2.2.3. Implementacion de la Gamificacion en la Ensenanza de Matematicas

La aplicacion del juego en la educacion matematica se ha convertido en una
estrategia educativa innovadora y eficaz para mejorar el aprendizaje y la motivacion
de los estudiantes, este enfoque transforma los conceptos matematicos tradicionales
en actividades divertidas y atractivas que fomentan el interés y la comprension
profunda. Los docentes deben saber que existen muchas maneras de comenzar

experiencias verdaderamente significativas, especialmente en el campo de las
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matematicas (Hernandez Pefiaranda et al., 2020). En esta area, la gamificacién se
puede aplicar creando desafios interactivos que involucran problemas de regularidad,
correspondencia y cambios adaptados a la vida diaria de los estudiantes. Por ejemplo,
los docentes pueden crear ejercicios que permitan a los estudiantes ganar puntos por
problemas matematicos correctos, avanzar de nivel a medida que dominan conceptos
mas complejos o incluso competir en tareas matematicas grupales para promover la
colaboracion y el pensamiento critico. La clave es integrar estos elementos de una
manera que no solo mejore las habilidades de resolucién de problemas, sino que

también fomente una actitud positiva hacia las matematicas.

Una de las ventajas mas importantes de los juegos en la ensefianza de las
matematicas es la capacidad de adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales
de cada alumno. Las plataformas gamificadas se pueden personalizar para brindar
retroalimentacion inmediata y adaptable, lo que permite a los estudiantes trabajar a
su propio ritmo y nivel de habilidad y aunque la gamificacion tiene desventajas
relacionadas con el escaso acceso a la tecnologia y algunas bajas habilidades
tecnoldgicas tanto para estudiantes como para docentes, sus ventajas son mayores
y aportan aspectos positivos para mejorar el aprendizaje de los estudiantes (Encalada
Diaz, 2021). Esto es util en matematicas, donde los estudiantes a menudo enfrentan
desafios conceptuales que requieren diferentes enfoques y apoyo, por ejemplo, los
sistemas de tutoria inteligentes pueden proporcionar retroalimentacion y
recomendaciones adaptativas basadas en el desempefio de los estudiantes para
facilitar la comprension de conceptos matematicos. Ademas, el uso de elementos
ludicos como reconocimientos puede ayudar a crear una mentalidad de crecimiento
en la que los estudiantes vean los errores como oportunidades de aprendizaje en
lugar de fracasos. Este enfoque no s6lo mejora el rendimiento académico, sino que

también aumenta la autoeficacia y la persistencia en el aprendizaje de matematicas.

La implementacion de la gamificacién tuvo un impacto significativo en la
percepcion estudiantil respecto a las matematicas, transformandolas de una disciplina
percibida como compleja a una mas atractiva y accesible. Esta afirmaciéon concuerda
con las inferencias de Chou (2023, citado por Loaiza et al., 2025, p. 472), quien
subraya que los sistemas de recompensa y retroalimentacion inmediata son

fundamentales para preservar la motivacién a largo plazo. [...] Se destaca la
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importancia de una planificacion pedagogica solida y la necesidad de integrar
tecnologias educativas avanzadas de manera efectiva y sistematica en los curriculos
y estrategias pedagogicas empleadas en la instruccion de las matematicas. Ademas,
se senala que la gamificaciéon fomenta la colaboracién y el trabajo en equipo, creando
un ambiente en el que los alumnos pueden aprender sin temor al fracaso,
promoviendo asi un entorno inclusivo y justo (Loaiza et al., 2025, p. 472-473).
Finalmente, el juego en la educacion matematica puede ser una herramienta eficaz
para cambiar la comprension de las matematicas por parte de los estudiantes,
hacerlas mas faciles e interesantes y promover una actitud positiva hacia el

aprendizaje continuo.

2.2.4. Elementos de la Gamificacion

Para clasificar los elementos de la gamificacion, se utilizaron las ideas
propuestas por autores como Kevin Werbach y Dan Hunter en su libro “Para ganar:
como el Game Thinking puede revolucionar su negocio”, estableciendo tres

elementos:

Mecanica. La mecanica representa el conjunto de reglas y sistemas que
componen un juego. Este es el factor principal que determina como los participantes
interactuan con el sistema. En un contexto educativo, la mecanica del juego puede

incluir:

» Puntos: proporciona recompensas por el éxito y el progreso, los estudiantes
pueden ganar puntos completando tareas, resolviendo problemas vy
participando en actividades, y recibir comentarios inmediatos sobre su
desempeinio.

* Niveles y progresion: los participantes pueden progresar a través de varias
etapas o niveles de dificultad, en educacién, esto puede interpretarse como
que los estudiantes pasan de problemas mas faciles a problemas mas dificiles
a medida que dominan los conceptos.

* Misiones y desafios: establezca objetivos especificos que los participantes
deben alcanzar, en el ambito educativo existen actividades o programas que
promueven el aprendizaje aplicado mediante la aplicacion de los

conocimientos adquiridos.
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La mecanica del juego es esencial para crear una experiencia atractiva e

inmersiva que anime a los participantes a progresar y alcanzar objetivos educativos.

Dinamica. La dinamica del juego representa a las fuerzas psicologicas y
emocionales que impulsan la participacion y el compromiso en una experiencia de
juego. Esta dinamica se basa en la motivacién interna y externa de los participantes
y es necesaria para mantener el interés y la motivacion. Las dinamicas mas

importantes del juego son:

+ Competencia y cooperacién: la competencia puede motivar a los estudiantes
a trabajar mas duro, mientras que la cooperacion fomenta el trabajo en equipo
y el intercambio de ideas, se pueden organizar concursos de matematicas o
proyectos grupales en un entorno educativo ludico que promueva tanto la
competencia como la cooperaciéon sana.

* Reconocimiento y recompensa: los sistemas de recompensa, como insignias
o trofeos, brindan a los participantes reconocimiento y validacion por sus
logros, esto no solo aumenta la autoestima y la satisfaccion, sino que también
anima a los estudiantes a seguir participando activamente.

* Progreso y logro: una sensacién de progreso y de superacion de desafios son
poderosos motivadores, en educacion, ver el progreso en diferentes niveles o
lograr ciertas metas puede aumentar la persistencia y flexibilidad de los

estudiantes.

La dinamica del juego es esencial para crear un compromiso duradero y
garantizar que los participantes no sélo se sientan motivados para participar, sino que

también disfruten y aprecien el aprendizaje.

Estética. La estética del juego se refiere a los aspectos visuales, auditivos y
narrativos que crean una experiencia inmersiva. Estos elementos estéticos no sélo
hacen que la experiencia sea mas agradable, sino que también juegan un papel
crucial en cdmo los participantes perciben y se relacionan con la actividad ludica. En

el contexto de la educacion, la estética puede incluir:

« Diseno visual atractivo: un entorno visualmente atractivo puede atraer la

atencion de los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mas agradable, esto
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puede incluir graficos coloridos, personajes interesantes e interfaces intuitivas
que faciliten la comunicacion.

« Narrativa inmersiva: la narrativa agrega contexto y narrativa a la experiencia
de juego, lo que puede hacer que la accién sea mas significativa y motivadora.
Por ejemplo, una historia en la que los estudiantes son héroes que deben
resolver problemas matematicos para salvar el mundo puede aumentar su
compromiso y sentido de propdsito.

* Sonido y musica: los efectos de sonido y musica pueden enriquecer la
experiencia de juego y crear un entorno que aumenta la inmersion y la
emocion, en un entorno de ensefanza, utilizar una voz positiva durante una

tarea puede proporcionar retroalimentacion adicional y mejorar los logros.

La estética del juego es importante para crear una experiencia inmersiva que

atraiga y atraiga a los participantes, haciendo que el juego sea jugable.

2.3. Competencia

El Minedu, en el CNEB (2017), define a la competencia como la facultad de
utilizar simultdneamente un conjunto de capacidades para conseguir un proposito
especifico en una situacion determinada, siendo oportunos al actuar y teniendo un
sentido ético. Es decir, una persona es competente cuando demuestra que puede
combinar sus propias habilidades para responder a una situacion especifica, de

manera que actue éticamente y responda de forma pertinente.

Suarez Corona (2024) afirma que las competencias se demuestran cuando la
persona tiene una actuacion idonea, siendo pertinentes en las necesidades de las
personas y que son mas profundas que responder a simples tareas resolviendo
problemas presentes en un contexto real. Estas competencias también se pueden
comprender como actuaciones, mas que como conductas; ya que implican el saber,
el hacer, el conocer y el convivir, integrando una serie de habilidades y convirtiéndose
en algo mas complejo. Segun la OCDE (2015, como se citd en Izaguirre et al., 2020)
la competencia matematica se define como la capacidad de una persona para utilizar

la matematica en situaciones de contexto.

Las competencias en matematica se pueden entender como el actuar frente a

problemas que se presentan en la vida cotidiana y donde es necesario hacer uso de
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los contenidos matematicos para poderles dar solucion. Segun Nufiez (2021, como
se cito en Torres et al., 2022), las competencias matematicas se entienden como las
habilidades para solucionar problemas, de tal forma que se utilice el razonamiento
para vincular los numeros con la vida real y se tomen decisiones para encontrar

soluciones.

Las competencias “son consideradas como un principio organizador del
curriculo” (Guzman et al. 2021); es por ello que hoy en dia es un concepto que se ha
convertido en algo cotidiano para los docentes y amerita un gran interés por
desarrollarlo, ya que toda planificacién es en base a este enfoque. Es importante
recalcar que el objetivo de la competencia es lograr aprendizajes que puedan integrar
conocimientos adquiridos en distintos contextos y que impliquen el saber pensar,
desempeniar, interpretar y actuar en diversos escenarios a los que se enfrenten
(Valencia et al., 2021).

2.3.1. Capacidades

Segun sefala el Minedu (2016) en el CNEB, las capacidades “son procesos
cognitivos (mentales y motores) que permiten aplicar los conocimientos que se
poseen y/o construir nuevos conocimientos, y que se ponen en juego de manera
integrada y combinada frente a una determinada situacion” (p. 30). Esto quiere decir
que las capacidades son procesos cognitivos tanto mentales, como motores y se
activan de forma conjunta y coordinada cuando alguien debe utilizar su conocimiento
previo o adquirir informacion nueva. Estos procesos no operan de manera
independiente, sino que se entrelazan de manera integrada para solucionar
problemas, hacer elecciones o adaptarse a distintas circunstancias. Asi, el
conocimiento no es fijo, sino que se emplea y se modifica activamente segun el

contexto.

Asi también, se sabe que las competencias, como componente curricular, se
desglosan en capacidades las cuales son recursos para actuar competentemente.
Estos recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que se ponen en
practica para afrontar una situacion determinada (Minedu, 2017). Es decir, las
mencionadas habilidades que se combinan para actuar competentemente son las
llamadas capacidades dentro del CNEB. Por lo tanto, estas capacidades suponen

operaciones menores a las competencias.
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Los conocimientos son entendidos como los conceptos que se han
desarrollado a lo largo de la historia por la humanidad en distintos campos y
disciplinas. Tal como menciona Camero (2020), los conocimientos comprenden el
dominio de conceptos y procedimientos que fueron desarrollados por la humanidad a
lo largo de la historia. Ademas, se toman los conocimientos construidos por la
sociedad, de tal forma que el aprendizaje se convierta en un proceso vivo y continuo.
Todo ello junto a las habilidades mencionadas como parte de las capacidades,
comprenden el talento con el que las personas son capaces de realizar ciertas
actividades teniendo éxito, estas pueden ser motoras, cognitivas y sociales. Ademas,
se suman las actitudes como la disposicion que se tiene con respecto a una actividad,
la cual sera en base a un sistema de valores que se desarrolla a lo largo de la vida de

la persona. Todo lo mencionado anteriormente compone el concepto de capacidad.

2.3.2. Desempenos
Las capacidades, a su vez, se descomponen en desempenfos, los cuales son
descripciones especificas de las acciones que realizan los estudiantes respecto a los

estandares de aprendizaje. Minedu (2016) indica que los desempefios:

“Son descripciones especificas de lo que hacen los estudiantes respecto a los
niveles de desarrollo de las competencias. llustran algunas actuaciones que
los estudiantes demuestran cuando estan en proceso de alcanzar el nivel
esperado de la competencia o cuando han logrado este nivel. Estos estandares
se plantean de acuerdo a niveles, los cuales se refieren a los grados de la EBR

en los que se encuentran los estudiantes...” [p. 31]

En este sentido, los desempenos son explicaciones precisas y especificas de
las actividades que llevan a cabo los estudiantes para mostrar el grado de avance en
una competencia. Estas actividades revelan como se manifiesta el aprendizaje en
contextos reales o simulados, evidenciando tanto el desarrollo hacia una competencia
como su consecucion efectiva. Los desempefios permiten determinar si el estudiante
avanza hacia el nivel deseado de una competencia o si ya lo ha alcanzado, asi como
dar sefales de avance y evaluacion. Ademas, se encuentran organizados por niveles,
que se relacionan con los distintos grados y etapas de la EBR, lo que facilita ajustar

las expectativas de aprendizaje a la fase de desarrollo del estudiante.
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Camero (2020) menciona que los rendimientos se describen en los programas
educativos de las diferentes etapas o modalidades, segun la edad (en la etapa inicial)
o los grados (en las demas modalidades y niveles de la Educacién Basica), para asistir
a los docentes en la organizacion y valoracion, reconociendo que dentro de un grupo
de estudiantes existe una variedad de niveles de rendimiento, que pueden estar por
encima o por debajo del estandar, lo que proporciona flexibilidad. Entonces, se puede
decir que los desempefios son explicaciones precisas y detalladas sobre las
habilidades que los estudiantes pueden demostrar en funcion del avance en las
competencias. Estas descripciones sirven como indicadores visibles que ayudan a los
maestros a discernir si un estudiante avanza hacia la consecucion de una

competencia o si ya la ha adquirido.

2.3.3. Competencia Resuelve Problemas de Regularidad, Equivalencia y
Cambio

El Ministerio de Educacién propone 31 competencias en el Curriculo Nacional
de Educacion Basica como parte del Perfil de Egreso de los estudiantes. Cuatro de
estas competencias corresponden al area de Matematica. La competencia que
atiende esta investigacion es la numero 24, llamada Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio; la cual consiste en que el estudiante pueda ser
capaz de 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 fendmeno. Esto se concreta a través del planteamiento de
ecuaciones, inecuaciones y funciones, y el uso de diversas estrategias para

resolverlas.

El desarrollo de la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio es crucial en la formacion de los estudiantes, ya que les permite
comprender y aplicar conceptos fundamentales de las matematicas en diversos
contextos, facilitando su pensamiento critico y su capacidad de resolucion de
problemas complejos. Segun Boaler (2016), el desarrollo de una mentalidad
matematica flexible que permita a los estudiantes reconocer y manejar patrones y
regularidades es vital para fomentar una comprensiéon profunda y no meramente

procedimental de las matematicas. A su vez, la OCDE (2021) enfatiza que la
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resolucién de problemas matematicos complejos es un predictor clave del rendimiento
en multiples disciplinas, ya que promueve la capacidad de los estudiantes para
transferir conocimientos entre situaciones y desarrollar soluciones creativas e
innovadoras. Ademas, estudios recientes como los de la IEA (2020), han destacado
que los estudiantes que desarrollan competencias relacionadas con regularidad y
cambio estan mejor preparados para enfrentar problemas reales en ciencias,
tecnologia e ingenieria; disciplinas que demandan una comprension solida de los
principios matematicos subyacentes a los fendmenos naturales y tecnolégicos. Por lo
tanto, potenciar esta competencia desde la educacién secundaria es fundamental no
solo para mejorar el rendimiento académico, sino también para garantizar que los
estudiantes estén equipados con las herramientas cognitivas necesarias para su

futuro profesional y personal.

Es importante recalcar que la actividad de resolver problemas genera la
estimulacion del pensamiento y reflexién de los estudiantes, dejando de lado el papel
tradicional del alumno, en el que solo acude a repetir lo que escucha y aplicar los
contenidos matematicos sin comprender realmente qué representan (Viseu, et al.,
2016, citado por Rocha et al., 2021). Esta forma de aprender esta respaldada en el
fundamento de que se aprende matematicas a través de la resolucion de problemas
y es un enfoque que se ha venido acufiando durante varios afios, donde se valora al

estudiante como autor de su propio aprendizaje.

En este sentido, esta competencia aborda los campos tematicos del algebra,
en el cual, el estudiante debera ser participe de la resolucion de problemas que
incluyan la aplicacion de conocimientos y la toma de decisiones para dar solucion a
las situaciones presentadas. Es importante que el estudiante no utilice Ila
memorizacion de conceptos tedricos y procedimientos establecidos, sino que logre
utilizar un conjunto de conocimientos utiles para el desarrollo de habilidades que
incluyan resolver problemas algebraicos (Serres, 2011, citado por Palacin et al.,
2024).

Otro concepto importante dentro del aprendizaje del algebra es el pensamiento
algebraico, el cual se puede describir como la forma en la que el sujeto reflexiona a
partir de la matematica frente a situaciones donde debe tomar decisiones, este

pensamiento incluye la interrelacion de tres elementos: sentido de la indeterminacion,
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analiticidad y designacion simbdlica (Radford, 2006, citado por Salgado y Torres,
2024). Entre esta definicion del pensamiento algebraico y la competencia Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, se evidencia una similitud
importante ya que ambas comprenden el uso de ciertas habilidades y la combinacion
de ellas para poder actuar frente a situaciones que requieran la toma de decisiones a
través de la aplicacion de la matematica en un contexto real. Esta competencia

comprende cuatro capacidades propuestas por el CNEB (2017).

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

Esta capacidad comprende la transformacion que realiza el estudiante a los
datos que un problema presenta en expresiones graficas o algebraicas, lo cual
demuestra que el estudiante ha comprendido realmente cémo interactuan los
contenidos matematicos con la realidad en un contexto real. Ademas, implica la
evaluacion de las expresiones que han formulado con respecto a los datos del

problema y el planteamiento de preguntas a partir de la situacion.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

En este caso, la capacidad implica expresar la comprension que tiene el
estudiante con respecto al contenido disciplinar del area de matematica, el cual esta
relacionado a funciones, ecuaciones e inecuaciones. Esta comprension debe ser
expresada utilizando lenguaje algebraico y otras representaciones, como la grafica.
Ademas, se refiere a la capacidad de interpretar informacién a partir de contenidos

algebraicos.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales.

El estudiante, a través de esta capacidad, selecciona, adapta, combina y/o crea
estrategias para simplificar expresiones algebraicas y resolver problemas que
contengan ecuaciones, inecuaciones y funciones, logrando determinar valores
desconocidos, el dominio y rango de una funcién, y representar graficamente distintos

tipos de funciones.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.

Esta ultima capacidad se demuestra cuando el estudiante puede realizar

afirmaciones acerca de variables, reglas y propiedades algebraicas. Estas
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afirmaciones surgen a partir del razonamiento del propio estudiante, el cual debe

lograr generalizar una regla comprobando propiedades en diversas situaciones.

2.4. La Gamificacion para Desarrollar la Competencia Resuelve Problemas de
Regularidad, Equivalencia y Cambio

La gamificacion se ha convertido en una estrategia pedagdgica innovadora y
efectiva para desarrollar competencias complejas como Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. Al incorporar elementos de los videojuegos y
dinamicas ludicas en el aprendizaje, los estudiantes experimentan una mayor
motivacion y compromiso, lo que facilita la adquisicién de conocimientos matematicos
en un entorno menos intimidante. Segun Kapp (2020) la gamificacion fomenta una
mayor interaccion activa con los conceptos, permitiendo a los estudiantes explorar
patrones y regularidades matematicas de manera experimental. A través de desafios
graduales, retroalimentacion inmediata y recompensas simbdlicas, los estudiantes
pueden aplicar conceptos matematicos como equivalencias algebraicas o analisis de
cambios en problemas que simulan situaciones del mundo real, lo que facilita la
comprensidon y retencidn de los principios subyacentes. Esto es especialmente
importante en una competencia que requiere razonamiento abstracto, como la

identificacion de relaciones y regularidades entre variables.

Desde una perspectiva teorica, la gamificacion también encuentra sustento en
el marco del aprendizaje basado en el constructivismo. Segun Gee (2021), los
entornos gamificados permiten que los estudiantes construyan su propio
conocimiento a partir de experiencias activas, en lugar de ser simples receptores de
informacion. En el contexto de la resolucién de problemas de regularidad y cambio,
los estudiantes pueden experimentar con diferentes enfoques para resolver
problemas matematicos, cometiendo errores sin miedo al fracaso y recibiendo
retroalimentacién inmediata. Este proceso experimental, clave en la gamificacion,
contribuye a la formacion de esquemas mentales mas profundos y a una mayor
comprension de los conceptos matematicos abstractos. La teoria del flujo de
Csikszentmihali (2020) también respalda el uso de la gamificacion al sefalar que
cuando los estudiantes se sienten inmersos y desafiados de manera equilibrada,
entran en un estado de concentracién 6ptima que favorece el aprendizaje profundo,

lo que es esencial para resolver problemas matematicos complejos.
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Finalmente, los estudios recientes sobre la eficacia de la gamificacion en el
aprendizaje de las matematicas indican resultados positivos. Un metaanalisis
realizado por Dichev y Dicheva (2020) concluye que los estudiantes que participan en
actividades gamificadas experimentan una mejora significativa en el rendimiento
matematico y en su capacidad para resolver problemas complejos. En particular, los
juegos educativos que se centran en la resolucién de problemas ayudan a los
estudiantes a practicar el analisis de regularidades, la aplicaciéon de equivalencias
algebraicas y la interpretaciéon de graficos de manera repetitiva y dinamica,
fomentando una comprensién sélida de estos conceptos. Ademas, el uso de
plataformas digitales gamificadas permite una personalizacion del aprendizaje,
adaptando los desafios a las necesidades y ritmo de cada estudiante, o que es
esencial para el desarrollo de la competencia de resolver problemas matematicos a

largo plazo.

CAPITULO lll: MARCO METODOLOGICO

3.1. Paradigma, Nivel, Tipo y Diseio Metodoloégico

Esta investigacion es de paradigma positivista, el cual se caracteriza por su
enfoque cuantitativo, empirico-analitico y racionalista. Su objetivo principal es obtener
un conocimiento sistematico, comprobable y medible de la realidad mediante métodos
hipotético-deductivos. Este paradigma sostiene que solo los fendmenos observables
y medibles pueden ser objeto de estudio, buscando explicar las causas de los eventos
a través de leyes generales y analisis estadisticos, con un enfoque en la objetividad
y la replicabilidad de los resultados (Ramos, 2015). En el ambito educativo, el
paradigma positivista permite evaluar procesos y resultados de manera objetiva,
estableciendo principios y teorias basadas en evidencia numérica que pueden ser

aplicadas universalmente.

El enfoque es cuantitativo y Hernandez et al. (2014) sefialan que este enfoque
“‘parte desde una etapa precediendo a la siguiente y no podemos brincar o eludir
pasos, el orden es riguroso, aunque, desde luego, podemos redefinir alguna fase” (p.
4). Es por ello que se optd por este enfoque de investigacion, ya que es factible al
permitir una medicion objetiva y precisa de las variables, lo que facilita la
generalizacion de los resultados a una poblacidn a partir de la muestra. Ademas, el
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uso de analisis estadisticos avanzados y un método estructurado garantiza la
rigurosidad y comparabilidad de los datos, proporcionando resultados fiables y

replicables.

El nivel de la investigacion es experimental, Ramos Galarza (2021) sefiala que
“‘la investigacion experimental se caracteriza por la manipulacién intencionada de la
variable independiente y el andlisis de su impacto sobre una variable dependiente” (p.
1). Asimismo, la presente investigacion es de tipo aplicada, ya que se busca resolver
una problematica a partir de la experimentacion con una propuesta pedagogica. El
disefio es cuasi experimental, segun Ramos Galarza, la variable independiente
cuenta con dos subniveles: la intervencion en un grupo experimental y un grupo
control en el que no se interviene o aplica algun experimento. La caracteristica de
este tipo de investigacion es la asignacion no aleatoria en los grupos de intervencion.
Estos métodos, aunque no eliminan por completo el riesgo de sesgo, permiten
obtener inferencias causales mas robustas. Por ello, se contd con dos secciones del
mismo grado: una seccidon donde se aplico la estrategia y otra seccion que fue el

grupo de control, esto quiere decir que no se aplico la propuesta.
Su diagrama es:
GE 0,x0,
GC 0; 0O,
Donde:

x = Aplicacién de la propuesta Gamificacion a los estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la Institucidon Educativa Emblematica N° 6050 Juana Alarco

de Dammert-Miraflores.

GE = Grupo Experimental conformado por estudiantes del cuarto grado "E" de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050 Juana Alarco

de Dammert-Miraflores.

GC = Grupo Control conformado por estudiantes del cuarto grado "C" de educacién
secundaria de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050 Juana Alarco de
Dammert-Miraflores.
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0; = Resultados de la aplicacién del instrumento “El mundo magico de las

matematicas” al GE antes de la aplicacién de la experiencia (Pre-test)

0; = Resultados de la aplicacion del instrumento “El mundo magico de las

matematicas” al GC (Pre-test)

0, = Resultados de la aplicaciéon del instrumento “El mundo magico de las

matematicas” al GE después de la aplicacion de la experiencia (Pos-test).

0, = Resultados de la aplicacion del instrumento al “El mundo magico de las

matematicas” GC (Pos-test).

3.2. Objetivos De Investigacion

Objetivo General:

Determinar en qué medida la aplicaciéon de la estrategia de gamificacion
incrementa la competencia Resuelve problemas de regularidad, cambio vy
equivalencia en estudiantes de cuarto grado de educacién secundaria de una

institucion educativa de Miraflores.
Objetivos especificos:

- Determinar en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion
incrementa la capacidad Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas
en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria de una institucion
educativa de Miraflores.

- Determinar en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion
incrementa la capacidad Comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria de una
institucidon educativa de Miraflores.

- Determinar en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion
incrementa la capacidad Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria de una
institucidon educativa de Miraflores.

- Determinar en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion

incrementa la capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
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equivalencia en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria de una

institucion educativa de Miraflores.

3.3. Hipétesis De Investigacion

Hipotesis general:

La aplicacion de la estrategia de gamificacion incrementd la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de cuarto

grado de educacion secundaria de una institucion educativa de Miraflores.
Hipotesis especificas:

- La aplicacion de la estrategia de gamificacion increment6 la capacidad Traduce
datos y condiciones a expresiones algebraicas en estudiantes de cuarto grado de
educacion secundaria de una institucion educativa de Miraflores.

- Laaplicacion de la estrategia de gamificacion incrementé la capacidad Comunica
su comprension sobre las relaciones algebraicas en estudiantes de cuarto grado
de educacion secundaria de una institucion educativa de Miraflores.

- La aplicacion de la estrategia de gamificacién incrementd la capacidad Usa
estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales en estudiantes de
cuarto grado de educacion secundaria de una institucién educativa de Miraflores.

- Laaplicacién de la estrategia de gamificacidén incremento la capacidad Argumenta
afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia en estudiantes de cuarto

grado de educacion secundaria de una institucion educativa de Miraflores.

3.4. Operacionalizaciéon De Variables De Investigacion

Con el fin de desarrollar este estudio, se utilizaron variables, las cuales se

explicaran en los parrafos siguientes.

3.4.1. La Gamificacion Como Propuesta Pedagdgica

La gamificacion como propuesta pedagdgica comprendié un conjunto de
catorce sesiones de aprendizaje, que busca favorecer el desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; donde se usé materiales
estructurados como el algeplano, balanzas de ecuaciones y material no estructurado
elaborado por el grupo investigador. Ademas, se propuso el uso de softwares como
GeoGebra, Desmos, Simulador PhET, Scratch, WordWall, Educaplay, Kahoot y
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Quizziz. Estos materiales fueron utilizados como un medio didactico en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, los cuales presentan un entorno dinamico, interactivo y de
motivacion para los estudiantes mediante la construccion y visualizacién de los

conceptos algebraicos.

El objetivo de cada sesion fue despertar y captar el interés del estudiante
durante el desarrollo de la clase y a la vez permitirles construir sus propios conceptos
matematicos mediante la experiencia del material concreto para después usar los
programas propuestas y pongan en practica sus aprendizajes adquiridos, asi sera

relacionado con la teoria que el docente facilite.

La propuesta se ha elaborado bajo el enfoque constructivista, que implica que
el estudiante adquiera su propio modo de aprender y de desarrollar de un modo activo
y practico sus habilidades; ademas, la estrategia integra los elementos de la
gamificacion, tal y como lo clasifican Werbach y Hunter (2012). Todo ello se aplicé en
los tres momentos de aprendizaje: inicio, proceso y cierre; ademas, su aplicacion
permiti6 desarrollar los siguientes temas: ecuaciones cuadraticas, funciones
cuadraticas, sistemas de ecuaciones e inecuaciones de primer grado, y fue

desarrollado entre los meses de octubre y diciembre.

En el contexto inicial, el estudiante se involucré de manera activa en la clase,
siendo estimulado por el docente mediante una historia ludica: se presenté una tarea
matematica con personajes y desafios que debieron ser superados. La motivacion
buscd captar la atencion del estudiante a través de una actividad divertida, donde
debian solucionar problemas empleando patrones y relaciones en un contexto que

tenga sentido.

Se reunieron los conocimientos previos mediante el uso de software
(GeoGebra, Desmos, PhET o applets interactivos), en la cual los estudiantes
manipulan visualmente secuencias, graficas o patrones que ocurren en diferentes
situaciones diarias. Esta interaccién en linea les permite observar patrones numeéricos
o graficos y debatirlos en pequefos grupos de discusion. El docente presentaba la
situacion problematica generando un conflicto cognitivo en los estudiantes, por
ejemplo: al exhibir una situacion contradictoria o sorprendente que desafia sus

conceptos previos sobre un patrén; mediante cuestionamientos desafiantes y la
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utilizacién de materiales tangibles (cubos, tarjetas con numeros, regletas, fichas de
colores) y asi se suscitaron discusiones en grupos, favoreciendo la colaboracién y el

acuerdo en las ideas.

El proceso intermedio se desarrollaba cuando el estudiante obtenia un nuevo
conocimiento vinculado a lo que ya sabia anteriormente. Este aprendizaje se volvio
relevante gracias al uso del software el cual facilitd la comprension de los conceptos
de regularidad, equivalencia y cambio en diferentes contextos. Esto promovi6 la
visualizacion de graficos, la creacion de tablas de valores, el analisis de patrones, y
el uso de representaciones simbdlicas. El estudiante, a través de herramientas como
GeoGebra, Desmos u otros applets interactivos, pudo manejar los elementos graficos
de una funcién o secuencia mediante el uso del mouse, ajustar valores, observar el
comportamiento dinamico de las representaciones y encontrar regularidades tanto
numeéricas como algebraicas. Esta manipulacion visual y sin restricciones ayudo en la
comparacion de diversas situaciones matematicas, permitiéndole reconocer
similitudes y diferencias, repetir las construcciones tantas veces como sea necesario,
experimentar con aciertos y errores, y fortalecer su comprensién conceptual mediante
el uso de los elementos del juego y la exploracién independiente. Esta fase se
desarroll6 mediante misiones o desafios que se debian completar en un entorno de

colaboracion y juego.

La situacién de cierre permitid al estudiante aplicar lo que ha aprendido,
mostrandolo mediante el uso de un software y elaborando guias de trabajo
organizadas como retos o desafios finales. También se promovié la participaciéon en
evaluaciones en linea interactivas, tales como formularios con retroalimentacién
instantanea o juegos de tipo Kahoot o Quizziz. Estas herramientas posibilitaron que
el docente evalue el rendimiento, el nivel de entendimiento, la habilidad en el uso del
software y la aptitud del estudiante para abordar problemas aplicando las estrategias
aprendidas en clase. Esta etapa concluy6 con una retroalimentacién educativa, en la
que el docente resaltd los logros de los estudiantes mediante reconocimientos y
proporcion6 recomendaciones para seguir desarrollando las habilidades matematicas
mediante nuevas tareas o desafios posteriores.
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3.4.2. Competencia Resuelve Problemas de Regularidad, Equivalencia y Cambio

La competencia propuesta por el MINEDU (2016), consiste en fomentar
gradualmente la habilidad del estudiante para identificar, explicar y representar
patrones y regularidades en situaciones numéricas, algebraicas y funcionales. Esta
habilidad facilita la comprension de las conexiones entre cantidades, el
reconocimiento de cambios que ocurren en distintas situaciones y la creacion de

normas generales que ayudan a anticipar comportamientos o resultados futuros.

Asimismo, se hace referencia a la utilizacién de estrategias de modelado
matematico a través de expresiones algebraicas, tablas de valores, graficos y otras
representaciones; ademas del analisis del comportamiento de funciones o
secuencias. Dado que habitamos en un entorno en el que continuamente surgen
cambios y conexiones entre los datos; esta habilidad se torna esencial para

comprender la realidad y realizar elecciones informadas.

Para evaluar el progreso en esta competencia, se utiliza una escala cuyo
propdsito es comunicar los resultados del aprendizaje de los estudiantes e informar
acerca de su rendimiento en relacion con las capacidades de la competencia y cuenta
con cuatro niveles de calificacion segun propone el Minedu: Inicio, Proceso, Logrado
y Destacado; pero se realiza una conversion en relacion con la suma de las cuatro

dimensiones de esta investigacion.

El avance en esta competencia se muestra cuando la media del grupo
experimental pasa de un nivel bajo en el pre-test a un nivel alto en el post-test, de

acuerdo con la tabla de niveles de desempefio a continuacion:
Tabla 1

Niveles de logro que alcanzan las calificaciones de los estudiantes en el desarrollo de
la competencia Resuelve problemas de reqularidad, equivalencia y cambio del area

de matematica.

Niveles Puntaje
Inicio 0-43
Proceso 44 — 56
Logrado 57 -79

Destacado 80
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De acuerdo con la tabla anterior, el desarrollo de esta competencia se mide a

través de los siguientes niveles de logro:

- Inicio: Los estudiantes en este nivel no identifican patrones, regularidades ni
conexiones entre cantidades en situaciones que tienen contexto. Tienen
problemas para entender tablas, graficos o expresiones algebraicas, y no
consiguen relacionar los datos de un problema con su representacion
matematica. Necesitan ayuda continua para completar actividades que requieren
reconocer modificaciones o equivalencias, y no pueden elaborar conclusiones
l6gicas fundamentadas en pruebas matematicas.

- Proceso: Los estudiantes en este nivel son capaces de identificar ciertos patrones
o relaciones fundamentales entre variables en situaciones sencillas. Dificultan la
interpretacion de datos, y aunque emplean términos y representaciones
simbalicas (como expresiones o graficos), lo llevan a cabo de manera incompleta
o imprecisa. Inician la deduccion de relaciones entre las cantidades presentes y
la aplicacion de procedimientos, aunque todavia necesitan orientaciéon para
formular generalizaciones correctas o solucionar problemas que impliquen
multiples representaciones (tabla, grafico, expresion).

- Logrado: Los estudiantes en este nivel comprenden bien el contenido matematico
concerniente a patrones, equivalencias y variaciones. Reconocen patrones de
manera nitida, analizan con exactitud tablas y graficos, y utilizan adecuadamente
expresiones algebraicas para mostrar las relaciones entre variables. Entienden
problemas situados en diferentes contextos, explican sus métodos y son capaces
de establecer reglas generales o expresiones a partir de patrones que han notado,
mostrando confianza al utilizar estrategias.

- Destacado: Los estudiantes en este nivel son capaces de generalizar
correctamente los patrones y las relaciones entre variables, resolviendo
situaciones complejas de manera independiente. Emplean diversas
representaciones (tablas, graficos, expresiones simbdlicas) de manera clara y
correcta, explican cada etapa de sus métodos con razonamientos matematicos
firmes y verifican sus respuestas con criterios l6gicos. Ademas, son capaces de
crear, verificar y expresar reglas generales de manera clara, aplicando lo que han

aprendido a nuevas situaciones o problemas que no son habituales.
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En la presente investigacion, para favorecer el desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, es necesario y esencial
que el estudiante desarrolle adecuadamente las cuatro capacidades propias de dicha
competencia, aquellas que se manifiestan gracias a su forma de actuar y de pensar

en el area del algebra:

- Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.
- Comunica su comprensién sobre las relaciones algebraicas.
- Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales.

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.

A continuacion, se describe la definicion de cada una de las capacidades

mencionadas.

Dimensiones de la competencia: Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio.
Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

Se trata de la capacidad para describir un problema que proporciona una
estructura matematica a un aspecto de la realidad o a una situacion problematica
concreta. Al mismo tiempo, implica analizar una soluciéon o un modelo matematicos
considerando el contexto de una situacién. Por otro lado, vincula diferentes problemas

con modelos relacionados con caracteristicas de las relaciones, graficas y patrones.

Asimismo, implica identificar informacion, circunstancias y factores de la
situacion que posibiliten la creacion de un sistema de propiedades matematicas
denominado modelo matematico, de manera que reproduzca o refleje los
comportamientos de la realidad. Asi, convertir datos y condiciones en expresiones
algebraicas establece una conexidn solida entre situaciones del mundo real y las
matematicas, enfatizando un modelo algebraico; es decir, establece un sistema que
representa y reproduce las caracteristicas de una situacion del entorno utilizando el
lenguaje simbolico y algebraico. Esta capacidad sera evaluada a través de los

siguientes indicadores:

- Establece relaciones entre datos y valores desconocidos, y las transforma a

sistemas de ecuaciones lineales con dos variables.
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- Establece relaciones entre datos y valores desconocidos, y las transforma a
inecuaciones.

- Establece relaciones entre datos y valores desconocidos, y las transforma en
ecuaciones cuadraticas.

- Establece relaciones entre datos y regularidades, y las transforma a funciones

cuadraticas con coeficientes enteros.

El avance de esta habilidad se manifiesta cuando el promedio del grupo
experimental pasa de un nivel bajo en el pre-test a un nivel alto en el post-test, de

acuerdo con la tabla siguiente:
Tabla 2

Niveles de logro que alcanzan las calificaciones de los estudiantes en el desarrollo de

la capacidad: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

Niveles Puntaje Descripcion de los niveles

Encuentra complicado conectar los datos del
Inicio 0-10  problema con los valores que no se conocen. No
consigue convertirlas en expresiones algebraicas.
Establece ciertas conexiones entre los datos y los
Proceso 11 — 14 Vvalores no conocidos, pero comete errores al
convertirlas en expresiones algebraicas como
ecuaciones o funciones.
Establece de manera adecuada conexiones entre los
Logrado 15 —19 datosy las variables desconocidas, y las convierte en
expresiones algebraicas, tales como ecuaciones
lineales, inecuaciones o ecuaciones cuadraticas.
Realiza una traduccion clara y precisa de los datos y
condiciones del problema a diferentes formas de
Destacado 20 expresiones algebraicas (ecuaciones, inecuaciones
y funciones cuadraticas), explicando las razones
para seleccionar el modelo algebraico adecuado.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

Es la capacidad de formular un problema que proporciona una estructura
matematica a un aspecto de la realidad o a una situacion problematica concreta de la
vida real. Al mismo tiempo, significa comprender una solucion o un modelo
matematicos considerando el contexto de una situacion. Ademas, vincula diferentes
problemas con modelos que se relacionan con caracteristicas de las relaciones,

graficas y patrones.



42

Asimismo, implica representar e interpretar, utilizando diferentes lenguajes
grafico, simbdlico, verbal y algebraico, las soluciones derivadas de un problema. Esta
habilidad se relaciona con la capacidad de expresar la comprension de conceptos
algebraicos mediante representaciones apropiadas, lo que facilita la identificacion de
comportamientos, soluciones o limitaciones en contextos matematicos o
situacionales; asi, esta habilidad conecta de forma directa el lenguaje matematico con
la realidad, ayudando en la creacidon y expresion de modelos, soluciones y

conclusiones acertadas. En esta perspectiva, se evaluara si el estudiante:

- Expresa, a partir de representaciones graficas, y con su propio lenguaje, su
comprension sobre la solucion de un sistema de ecuaciones lineales.

- Expresa, con representaciones simbdlicas, y con lenguaje algebraico, su
comprension sobre el conjunto solucién de inecuaciones lineales.

- Expresa, con representaciones simbdlicas y con lenguaje algebraico, su
comprension sobre las soluciones de una ecuaciéon cuadratica.

- Expresa, a partir de representaciones graficas, y con su propio lenguaje, su

comprensién sobre el comportamiento grafico de una funcion cuadratica.

El avance de esta habilidad se manifiesta cuando el promedio del grupo
experimental pasa de un nivel bajo en el pre - test a un nivel alto en el post - test, de

acuerdo con la tabla siguiente:
Tabla 3

Niveles de logro que alcanzan las calificaciones de los estudiantes en el desarrollo de

la capacidad: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

Niveles Puntaje Descripcion de los niveles

Presenta dificultades para comunicar conceptos
Inicio 0-10 Mmatematicos, tanto de manera grafica como

simbdlica. Sus explicaciones carecen de completitud

o presentan inexactitudes.

Comunica ciertas ideas matematicas de manera

Proceso 11 —-14 Qrafica o simbdlica, aunque presentando errores
parciales o falta de claridad en el uso del lenguaje
matematico.

Expresa de manera adecuada su entendimiento

Logrado 15-19 Mmediante el uso de representaciones graficas y

simbdlicas, interpretando  correctamente las
respuestas.




43

Comunica de manera clara y precisa sus conceptos

Destacado 20 empleando diferentes representaciones (graficas,
simbdlicas y verbales), justificando su razonamiento
con un lenguaje matematico adecuado.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales.

Es la habilidad de describir un problema que proporciona una estructura
matematica a un aspecto de la realidad o a una situacion problematico real. Al mismo
tiempo, significa analizar una solucién o un modelo matematicos considerando el
contexto de una situacién especifica. Asimismo, relaciona diferentes problemas con

modelos que se refieren a las caracteristicas de las relaciones, graficas y patrones.

Esta habilidad esta muy relacionada con el uso cuidadoso y eficaz de
estrategias y métodos matematicos, lo que permite al alumno abordar diversos tipos
de problemas, reconociendo patrones, regularidades y principios generales que
faciliten la formulacién de una solucion. Consiste en seleccionar, fusionar y ajustar
estrategias heuristicas, analiticas y algebraicas que guien su proceso de
pensamiento. Asi, esta habilidad fomenta un pensamiento estratégico y adaptable,
aumentando la independencia del estudiante al tratar con diferentes situaciones

matematicas. En este contexto, se considerara si el estudiante:

- Selecciona y combina estrategias heuristicas para solucionar sistemas de
ecuaciones lineales.

- Combina y adapta estrategias y procedimientos para solucionar inecuaciones
usando propiedades de las desigualdades.

- Combina y adapta estrategias y propiedades algebraicas para solucionar
ecuaciones cuadraticas.

- Usa estrategias heuristicas para determinar como afecta a una grafica la variacion

de los coeficientes en una funcién cuadratica.
Tabla 4

Niveles de logro que alcanzan las calificaciones de los estudiantes en el desarrollo de

la capacidad: Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales.

Niveles Puntaje Descripcion de los niveles
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o Emplea meétodos mecanicos sin vincularlos con
Inicio 0-10 estrategias apropiadas para abordar el problema.
Manifiesta errores o discrepancias.

Emplea ciertas estrategias reconocidas, pero presenta
Proceso  11-14  ificultades para integrarlas o adaptarlas a situaciones
nuevas. Aborda el problema de forma parcial.
Elige y utiliza estrategias y métodos apropiados,
Logrado  15-19 integrandolos de manera adecuada para solucionar
diferentes tipos de problemas algebraicos y graficos.
Emplea de manera flexible y precisa diferentes
Destacado 20 estrategias y procedimientos, ajustandolos de acuerdo
con el tipo de problema, y justifica su eleccion
fundamentandose en el analisis de la situacion.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.

Se trata de la capacidad para formular un problema que proporciona una
estructura matematica a un aspecto de la realidad o a una situacién problematica
concreta. Al mismo tiempo, significa comprender una solucibn o un modelo
matematicos considerando el contexto de una situacion. Asimismo, vincula una
variedad de problemas con modelos relacionados con las caracteristicas de las
relaciones, graficas y patrones.

Esta habilidad esta relacionada con el razonamiento matematico, lo que
permite a los estudiantes formular y respaldar afirmaciones sobre las relaciones de
cambio y equivalencia. Consiste en hacer suposiciones, comprobar argumentos con
ejemplos o ejemplos contrarios, y explicar procesos o resultados basandose en
conceptos matematicos. La argumentacion refuerza el pensamiento logico y critico,
ya que el estudiante no solo encuentra una solucidén, sino que también puede
explicarla, comprobarla y sustentarlas. Asi, esta habilidad fomenta la capacidad de
expresar de manera clara y fundamentada el razonamiento matematico que respalda
una solucion. En este contexto, se analizara si el estudiante:

- Plantea afirmaciones sobre el significado de los puntos de interseccion de dos
funciones lineales que satisfacen dos ecuaciones simultaneamente.

- Plantea afirmaciones sobre el conjunto solucién de inecuaciones lineales y las
justifica mediante un contraejemplo.

- Plantea afirmaciones sobre la posible solucion a una ecuacion cuadratica.
Justifica la validez de ellas mediante un ejemplo

- Plantea afirmaciones sobre el cambio que produce el signo del coeficiente

cuadratico de una funcion cuadratica en su grafica.
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Niveles de logro que alcanzan las calificaciones de los estudiantes en el desarrollo de

la capacidad: Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.

Niveles Puntaje

Descripcidn de los niveles

Inicio 0-10

Proceso 1M1-14

Logrado 15-19

Destacado 20

Argumenta con métodos mecanicos sin vincularlos con
estrategias apropiadas para abordar el problema.
Manifiesta errores o discrepancias.

Argumenta ciertas estrategias reconocidas, pero
presenta dificultades para integrarlas o adaptarlas a
situaciones nuevas. Aborda el problema de forma
parcial.

Argumenta y utiliza estrategias y métodos apropiados,
integrandolos de manera adecuada para solucionar
diferentes tipos de problemas algebraicos y graficos.
Argumenta de manera flexible y precisa diferentes
estrategias y procedimientos, ajustandolos de acuerdo
con el tipo de problema, y justifica su eleccion
fundamentandose en el analisis de la situacion.

3.5. Poblacién, Muestra y Muestreo

3.5.1. Marco Poblacional

La poblacion elegida para la presente investigacion esta conformada por 211

estudiantes de sexo femenino del cuarto grado de educacién secundaria del turno

mafana, quienes tienen edades que oscilan entre los 14 y 15 afios y han sido

matriculadas en dicha institucion durante el afio 2024.

Tabla 6

Cantidad de estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria por seccion del

turno manana.

Seccidn

Estudiantes

MTmMmOO W >

35
37
32
33
37
37

Total

21
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3.5.2. Marco Muestral

La muestra esta conformada por 52 estudiantes de entre 14 y 15 afos de edad,
divididas en dos secciones: 4° C como grupo de control, el cual cuenta con 30
estudiantes, de las cuales solo 22 estudiantes rindieron el Pre-test y Post-testy 4° E
como grupo experimental, conformado por 37 estudiantes, de las cuales 30

estudiantes rindieron el Pre-test y Post-test.

En esta edad, las estudiantes suelen encontrarse en una fase de importantes
cambios fisicos y psicoldgicos; fisicamente se encuentran en la pubertad, lo que
conduce a un rapido crecimiento y existen diferencias significativas en altura y
desarrollo corporal entre ellas. Algunas ya tienen rasgos adultos, mientras que otras
apenas estan comenzando a presentar estos cambios. En el aspecto psicoldgico, se
encuentran en una fase de busqueda de identidad en la que toman conciencia de si
mismas y de su lugar en el mundo. Pueden experimentar una variedad de emociones,
y es comun que tengan un mayor interés por la independencia y por formar sus
propias opiniones. Socialmente, la aceptacion de los pares es crucial y pueden ser
mas susceptibles a su influencia. Ademas, se encuentran en una etapa de mayor
pensamiento abstracto donde pueden comprender conceptos mas complejos y

pensar criticamente sobre su entorno.

3.5.3. Muestreo

Esta muestra es no probabilistica, ya que “la eleccion de los casos no depende
de que todos tengan la misma posibilidad de ser elegidos, sino de la decisién de un
investigador o grupo de personas que recolectan los datos” (Hernandez et al., 2014).
La decision de tomar estos grupos se fundamenta en indagar cuanto ha cambiado el
desenvolvimiento de la competencia matematica en las estudiantes que tomaron la
prueba PISA 2022 estando en segundo grado de educacién secundaria y que ahora
se encuentran en el cuarto grado de educacién secundaria y, por otro lado, en la
conveniencia relacionada a la aplicacion de las practicas preprofesionales como parte
de la preparacion de los investigadores como futuros docentes.
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Tabla 7

Distribucion de la muestra de estudiantes de cuarto grado de educacién secundaria.

Grupo Seccion Porcentaje Total
Experimental E 58 % 30
Control C 42 % 22
Total 100 % 52

3.6. Técnica e Instrumentos de Investigaciéon

Los métodos de investigacién cuantitativa se centran en la recopilacion y
analisis de datos numéricos para identificar patrones y relaciones entre variables, lo
que permite hacer generalizaciones a partir de muestras representativas. Los
metodos comunes incluyen encuestas que recopilan respuestas estructuradas de
grupos grandes, experimentos que manipulan variables en condiciones controladas
para detectar efectos y analisis estadisticos, los cuales utilizan métodos matematicos
para evaluar y modelar datos. Estas técnicas son valiosas en investigaciones que
tienen como objetivo medir fendmenos de manera precisa y objetiva, lo que facilita la
formulacion de hipétesis, la validacion de teorias y la toma de decisiones basadas en
datos empiricos. Para la presente investigacion se utilizara la técnica de la encuesta

y el instrumento sera una prueba escrita.

3.6.1. La Encuesta

La encuesta es considerada como el “método de empirica que utiliza un
instrumento o formulario impreso o digital, destinado a obtener respuestas sobre el
problema en estudio, y que los sujetos que aportan la informacién, llenan por si
mismos” (Lanuez y Fernandez, 2014, como se citd en Feria et al., 2020). Mediante
esta técnica, entonces, es posible recabar datos directamente de parte de los sujetos
de estudio.

Prueba escrita

Fundamentacién. Una prueba escrita es una herramienta de evaluacién que
permite a los docentes medir el conocimiento y la comprension de los estudiantes
sobre diversos temas a través de preguntas que deben responderse por escrito. Este
tipo de evaluacion es importante para monitorear la adquisicion de habilidades
cognitivas e identificar areas que requieren mas atencion o mejora. Ademas, los

examenes escritos brindan la oportunidad de evaluar la capacidad de los estudiantes
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para estructurar sus pensamientos y comunicarlos de manera coherente y logica. La
flexibilidad de los formatos de las preguntas, que pueden variar desde ensayos hasta
opcion multiple, hace que las pruebas escritas sean una herramienta versatil y eficaz

en el campo de la educacion (Brown y Abeywickrama, 2019).
Objetivo general

El objetivo principal del instrumento “El mundo magico de las matematicas” es
recoger informacion sobre el nivel de logro de la competencia Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio de las estudiantes de cuarto grado seccién “C” y
“‘E” de educacioén secundaria antes y después de la aplicacion de la estrategia de

gamificacion.

Descripcion. El instrumento de evaluacion que se aplicé ha sido disefiado
utilizando preguntas abiertas, lo que significa que los estudiantes deberan elaborar
sus respuestas por escrito. Esta eleccion metodoldgica permite al estudiante
desarrollar sus ideas, razonar y explicar los procedimientos seguidos para llegar a
una solucién; a diferencia de las preguntas cerradas, que ofrecen alternativas
predefinidas, las preguntas abiertas fomentan un mayor nivel de reflexion y analisis.
Ademas, evitar el uso de preguntas cerradas previene condicionar las respuestas del
estudiante a un conjunto limitado de opciones, lo cual podria restringir su capacidad
para ejercitar el pensamiento légico y critico. Al tener que construir su propia
respuesta, el estudiante se ve en la necesidad de organizar sus conocimientos, aplicar
conceptos vy justificar sus decisiones, lo cual enriquece el proceso de evaluacién y

brinda informacién mas profunda sobre su nivel de comprension.

Estructura. El instrumento de evaluacion consta de 16 items distribuidos

segun las 4 dimensiones, a continuacion, se muestra la tabla:
Tabla 8

Indicadores por dimension y puntajes correspondientes para el instrumento.

. , : N.° de :
Dimensiones Indicador item Puntaje Total

Establece relaciones entre datos y
valores desconocidos, y las 1 5 20
transforma a sistemas de

Traduce datos
y condiciones




a expresiones
algebraicas.

ecuaciones lineales con dos
variables.

Establece relaciones entre datos y
valores desconocidos, y las
transforma a inecuaciones.
Establece relaciones entre datos y
valores desconocidos, y las
transforma en ecuaciones
cuadraticas.

Establece relaciones entre datos y
regularidades, y las transforma a
funciones cuadraticas con
coeficientes enteros.

Comunica su
comprension
sobre las
relaciones
algebraicas

Expresa, a partir de
representaciones graficas, y con
su propio lenguaje, su
comprension sobre la solucion de
un sistema de ecuaciones
lineales.

Expresa, con representaciones
simbdlicas, y con lenguaje
algebraico, su comprension sobre
el conjunto solucién de
inecuaciones lineales.

Expresa, con representaciones
simbdlicas y con lenguaje
algebraico, su comprension sobre
las soluciones de una ecuacion
cuadratica.

Expresa, a partir de
representaciones graficas, y con
su propio lenguaje, su
comprension sobre el
comportamiento grafico de una
funcién cuadratica.

20

Usa
estrategias y
procedimientos
para encontrar
reglas
generales

Selecciona y combina estrategias
heuristicas para solucionar
sistemas de ecuaciones lineales.
Combina y adapta estrategias y
procedimientos para solucionar
inecuaciones usando propiedades
de las desigualdades.

Combina y adapta estrategias y
propiedades algebraicas para
solucionar ecuaciones
cuadraticas.

Usa estrategias heuristicas para
determinar cémo afecta a una
grafica la variacion de los

10

11

12

20

49
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coeficientes en una funcion

cuadratica.

Plantea afirmaciones sobre el

significado de los puntos de

interseccion de dos funciones 13 5
lineales que satisfacen dos

ecuaciones simultaneamente.

Plantea afirmaciones sobre el

Argumenta , . . .
. . conjunto solucion de inecuaciones
afirmaciones | e . 14 5
sobre lineales y las justifica mediante un
. contraejemplo. 20
relaciones de : :
. Plantea afirmaciones sobre la
cambio y , . .
) . posible solucion a una ecuacién
equivalencia . e . 15 5
cuadratica. Justifica la validez de
ellas mediante un ejemplo.
Plantea afirmaciones sobre el
cambio que produce el signo del 16 5

coeficiente cuadratico de una
funcién cuadratica en su grafica.

La anterior tabla, con los criterios de evaluacion, se utilizé tanto en el Pre - test
como en el Post - test para identificar el nivel de logro para el desarrollo de la
competencia matematica Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio;
y a su vez cada dimension del presente instrumento esta en funcién a cuatro niveles

de logro de la EBR: inicio, proceso, logrado y destacado.

Administracion. El instrumento fue aplicado en dos momentos de la

investigacion:

Pre-test: Los estudiantes resuelven las preguntas planteadas en la prueba
escrita con el proposito de evidenciar los aprendizajes logrados en el area de
Matematica, con especial énfasis en la competencia Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. A través de esta evaluacién diagndstica se podra
identificar el nivel de logro en el que se encuentran los estudiantes en relacion con
dicha competencia, lo cual servira como punto de partida para la implementacion de

la estrategia de gamificacion.

Post-test: Los estudiantes contestan las preguntas de la prueba escrita con el
mismo propodsito que en la evaluacion inicial, lo que permitié identificar el nivel de

logro alcanzado tras la implementacion de la estrategia de gamificacion.
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Validacién. Para demostrar la eficacia con la que el instrumento de recojo de
informacion mide determinado item, se opt6 por la validez de contenido; y, para saber
si la prueba era una muestra representativa de la competencia matematica que se

mide, se trabajo sobre |la base de juicio de expertos.

La validacién del instrumento propuesto para esta investigacion se realizo a
través de la busqueda del consenso entre el grupo de especialistas. Se considerd a
siete expertos, tres de ellos miembros de la institucion de formacion de los
investigadores y cuatro docentes miembros de la institucion educativa donde se
realizd la investigacion, a quienes se les brindd el modelo de la prueba, asi como la
matriz del instrumento para que puedan examinarlo de forma minuciosa.
Posteriormente, en base a los informes recibidos por cada experto, se observo si

existen diferencias entre sus opiniones con respecto a cada indicador del instrumento.

La informacién obtenida, luego de la revision de los informes, se plasmé en la

siguiente tabla:
Tabla 9

Analisis de los informes entregados por los jueces y la clasificacion del investigador.

V de
Total
] Aiken
ltem Decision
JJJJJJJ De
Acuerdos Desacuerdos
123 4567 acuerdo
1 VvV VvV VYV 7 0 1 Aceptado
2 VvV VNV VY 7 0 1 Aceptado
3 VvV VvV VIV 7 0 1 Aceptado
4 Vv VvV VvV VY 7 0 1 Aceptado
5 VV VvV VIV 7 0 1 Aceptado
6 VVVXVVYS 6 1 0,905 Aceptado
7 VvV VXIS 6 1 0,905 Aceptado
8 VV VXV VYV 6 1 0,905 Aceptado
9 VV VXV VYV 6 1 0,87 Aceptado
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10 vV VvV VvV VYV 7 0 1 Aceptado
"1 VvV VvV VvV VYV 7 0 1 Aceptado
12 VvV VvV XV VYV 6 1 0,905 Aceptado
13 vV VvV VvV VYV 7 0 1 Aceptado
14 vV VvV VvV VYV 7 0 1 Aceptado
15 VvV VvV VvV VYV 7 0 1 Aceptado
16 vV VXV VYV 6 1 0,952 Aceptado

A partir del analisis de las observaciones realizadas por los expertos al
instrumento “El Mundo de las Matematicas”, se puede afirmar que los dieciséis items
fueron aprobados por mayoria. Sin embargo, dos jueces brindaron observaciones

descritas a continuacion:

El primer juez se encuentra de acuerdo con todos los items, sin embargo,

recomienda brindar un contexto a los items 6; 7; 8; 10; 11; 12; 13; 14 y 16.

El cuarto juez considera que los items 6; 7; 8 y 9 no corresponden al indicador
presentado, por lo cual propone agregar indicaciones dentro de los items que
permitan al estudiante expresar su comprension sobre los contenidos matematicos y
cumplir con los indicadores correspondientes. Ademas, recomienda mejorar la calidad

en las graficas de las funciones en los items 12 y 16.

Estas recomendaciones y sugerencias se tomaron en cuenta y contribuyeron
a la mejora en la construccién de los items del instrumento propuesto. Asimismo, se
utilizé la V de Aiken para calcular un indice que describa la validez de cada item con
respecto a su relevancia, coherencia y claridad. Por tanto, considerando que las
observaciones son minimas y el indice de aprobacién, en el caso de todos los items,
es mayor a 0,80; se puede decir que la validez evaluada a través del Juicio de

Expertos fue favorable, asegurando que el instrumento de evaluacion es valido.

Confiabilidad. Hernandez et al. (2014) define a la confiabilidad de un
instrumento como el “grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objeto
produce resultados iguales” (p. 200). Es decir, los resultados de la aplicacion del

instrumento de evaluacién no deben ser tan dispersos cuando se toma a un grupo de
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sujetos con caracteristicas en comun, ello con el objetivo de no presentar variaciones

significativas durante la aplicacion continua o en serie de dicho instrumento.

Para medir la confiabilidad del instrumento, se utilizdé el Alfa de Cronbach, el

cual permite evaluar la consistencia y estabilidad de los puntajes obtenidos.

La formula del Alfa de Cronbach se presenta a continuacion:

a =

k[, _sst
k—1 s%

Donde:

a = coeficiente de Alfa de Cronbach

k = Numero de items

z s? = sumatoria de varianza de los items

s? = varianza de la suma de los items

En este sentido, se aplicd el instrumento de evaluaciéon “El mundo de las
matematicas” a 28 estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria el dia 18 de
octubre del afio 2024, con la finalidad de comprobar su confiabilidad. La razén por la
cual se eligié a este grupo de estudiantes fue por tener caracteristicas similares al
grupo experimental, con respecto a su edad, sexo, nivel socioeconémico, grado e

institucion educativa.

Luego de organizar y realizar un tratamiento de los datos obtenidos en la

aplicacién de la prueba piloto, se obtuvo el siguiente resultado:
a=0,78

Después de utilizar la formula del Alfa de Cronbach para someter a los
resultados obtenidos luego de la aplicacion de la prueba piloto, se pudo comprobar
que el instrumento es confiable porque el resultado de esta medida es de 0,78;

superando el valor minimo requerido.

3.7. Analisis y Procesamiento de la Informacién

La estadistica descriptiva que se utilizd para analizar los resultados del pre-test

y pos-test permiti6 examinar los datos relacionados con la media, la desviaciéon
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estandar, y los puntajes minimos y maximos en la variable y sus cuatro dimensiones
conforme a los grupos en las que se les aplico la prueba, ya que esto es un proceso
fundamental para interpretar y validar los datos recopilados durante la investigacion,

permitiendo obtener conclusiones confiables y objetivas.

En cuanto a la comprobacién de las hipotesis, dado que la investigacion es de
tipo experimental y se centra en grupos pequenos, se utilizé Shapiro-Wilk, la cual es
una prueba estadistica utilizada para determinar si una muestra de datos sigue una
distribucion normal. Al realizar la prueba a los resultados de la competencia y las
dimensiones, se obtuvo un valor de p menor a .05; por ello, los datos de la
investigacion pertenecen a una estadistica no paramétrica. Debido a esto, se hizo uso
del estadistico descriptivo para grupos relacionados y se llevo a cabo la prueba de

Wilcoxon para muestras emparejadas.

Ademas, se aplico la prueba U de Mann-Whithey como una herramienta
estadistica no paramétrica para comparar los grupos experimental y de control. Esta
prueba permite evaluar si existen diferencias significativas en la mediana de una
variable entre ambos grupos, sin asumir distribuciones especificas. Su aplicacion
permitié determinar objetivamente si la intervencion o condicién estudiada generd un
efecto real, al comparar los resultados de la prueba de entrada y salida entre el grupo

experimental y el grupo control.

3.8. Consideraciones Eticas

Es crucial seguir directrices éticas en la investigacion cientifica para que los
estudios se hagan de forma responsable, respetuosa e imparcial, salvaguardando los
derechos y el bienestar de todos los participantes. Es por ello que esta investigacion
se adhiere a todos los principios éticos, en linea con la Declaracién de Helsinki y el
Protocolo de proteccion de la integridad cientifica y de la propiedad intelectual de la
EESPPM, aprobado por la Resolucion Directoral N.° 0341-2024-EESPPM-DG. De
acuerdo a lo presentado, se prioriza el bienestar de cada participante, protegiendo su
integridad fisica, emocional y académica. Se evaluaron los posibles riesgos y se
implementaron las medidas respectivas para mitigarlos, asegurando que los

beneficios de la investigacidn superaran cualquier impacto negativo.
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Los datos se utilizaron sélo para fines académicos y cientificos, garantizando
el anonimato mediante codigos y evitando la divulgacion de informacion personal.
Ademas, se respetd la autonomia de los participantes, permitiéndoles retirarse del
estudio en cualquier momento sin consecuencias negativas. La participacién fue
totalmente voluntaria y basada en la comprension total del objetivo del estudio; donde
prevalecié el principio de justicia, garantizando una distribucion equitativa de
beneficios y responsabilidades. Asi mismo, se evitd la discriminacion y la exclusion
de cualquier estudiante, previniendo la explotacion de grupos vulnerables, con el fin

de contribuir al bienestar educativo y colectivo.

El analisis fue revisado por la unidad encargada de la institucion, cumpliendo
con todos los criterios establecidos. Para ello se verificd que los procedimientos
fueran seguros, que el consentimiento informado, se gestiond correctamente y que

los derechos de los participantes se respetaron.

En resumen, la investigaciéon se llevd a cabo con total transparencia y
honestidad, asegurando la integridad cientifica en cada fase sin que se modificaran
los datos ni se ocultaron resultados; por el contrario, se fomentd una practica rigurosa,

ética y comprometida con el avance educativo.

3.9. Limitaciones

El avance de la investigacion se ve afectado por la escasez de literatura
relacionada con estudios internacionales sobre el tema en cuestion, en particular
aquellos que se enfocan en la gamificacion aplicada a la competencia Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio. Esto obliga a enriquecer la
informacion existente y realizar comparaciones para identificar similitudes en los
objetivos generales, asi como diferencias en cuanto a las competencias matematicas

y su enfoque pedagadgico.

Asimismo, otra limitacién que se presentd fue durante el uso del instrumento
para la recoleccion de informacion. De acuerdo con lo establecido, se habia
programado llevar a cabo la prueba matematica gamificada el mismo dia para los
estudiantes que fueron elegidos del grupo de control y del grupo experimental. No
obstante, debido a actividades institucionales inesperadas, se volvid necesario

realizar la aplicacion en dias diferentes, lo que causé un leve desfase en el
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cronograma: el grupo de control recibié la aplicacion un martes y el grupo
experimental un jueves, lo que requiri6 un esfuerzo adicional para asegurar la

uniformidad de las condiciones de evaluacion.

El propdsito de esta investigacion es obtener una comprension mas precisa de
la situacién actual de los estudiantes en el desarrollo de habilidades matematicas,
sirviendo como fundamento para futuras exploraciones en el area de la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas mediante estrategias activas y novedosas. Sin
embargo, el tiempo limitado con el que se contd para ejecutar la propuesta
pedagogica pudo afectar la aplicacidén de esta, causando que se trabaje de manera

apresurada y no se logre detectar dificultades que pudo presentar la investigacion.

CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

En el presente capitulo se exponen, a través de tablas y graficos estadisticos,
los resultados obtenidos en la prueba de entrada y salida, asi como la discusion de
estos después de haber aplicado la estrategia de gamificacién a 30 estudiantes de
cuarto grado de educacion secundaria, con el objetivo de comprobar si dicha
estrategia favorecido el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. Los resultados adquiridos fueron analizados en
las dimensiones propuestas, las cuales son las capacidades de la competencia
mediante una escala que divide el puntaje total de los estudiantes segun diferentes
parametros que pertenecen a cada nivel, detallados anteriormente. También, se
presentan medidas estadisticas (media y desviacion estandar) que corresponden a
cada dimension. Al finalizar la presentacién de cada tabla y grafico, se describe una
interpretacion y analisis de estos.

4.1. Resultados
Analisis descriptivo

A partir de la aplicaciéon de la evaluacion pretest a los grupos experimental y de

control, se realizdé un analisis literal e inferencial de los resultados, que se presentan

a continuacion:
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Tabla 10
Distribuciéon de las calificaciones de los estudiantes en la competencia Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, por prueba de entrada, salida,

grupo de control y experimental.

Grupo Experimental Grupo de control
Nivel de Pruebade Pruebade Pruebade Pruebade
Intervalos ; X
logro entrada salida entrada salida
i % i % i % i %
Inicio 0-10 29 96,7 10 333 21 955 20 90,9

Proceso 11 -14 1 3,3 7 23,3 1 45 0 0
Logrado 15-19 0 0 12 40 0 0 2 9.1

Destacado 20 0 0 1 3,3 0 0 0 0
Total 30 100 30 100 22 100 22 100
Media P 4,53 13,09 366 597
aritmética
Desviacion 2.85 4.29 2.98 3,98
Estandar

Figura 1. Distribucion de las calificaciones de los estudiantes en la variable Resuelve
Problemas de Regularidad, Equivalencia y Cambio, por prueba de entrada, salida,
grupo de control y experimental.
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En la Tabla 10, referida a los resultados de las calificaciones de los estudiantes
en la competencia matematica Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio, se observa lo siguiente:

En relacién con la evaluacion inicial, el 96,7 % de los estudiantes que forman
parte del grupo experimental (4° "E") se situ6 en el nivel de Inicio, mientras que el

3,3% se ubico en el nivel Proceso; alcanzando un promedio de 4,53 puntos y con una
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desviacién estandar de 2,85; no hubo estudiantes que alcancen los niveles de logrado
y destacado. Esto indica un desarrollo limitado de la competencia matematica
mencionada.

El grupo de control (4° "C") mostro resultados parecidos, con el 95,5 % de sus
estudiantes en el nivel de Inicio y el 4,5% alcanzé el nivel de Proceso, con un
promedio de 3,66 puntos y una desviacion estandar de 2,98; no hubo estudiantes que
alcancen los niveles de logrado y destacado.

Esto sefiala que ambos grupos contaban con condiciones similares al
comenzar el estudio, enfrentando dificultades para reconocer patrones, regularidades
y conexiones matematicas en situaciones problematicas.

Respecto a la evaluacion final, se observa una notable mejora en el grupo
experimental, dado que unicamente el 33,3% de los estudiantes se mantienen en el
nivel Inicio, mientras que un 23,3 % alcanzé el nivel en Proceso, y un 40% logré
situarse en el nivel Logrado. Y un estudiante (3,3 %) que alcanzo el nivel Destacado.
La media del grupo alcanzo6 los 13,09 puntos, con una desviacion estandar de 4,29.
Estos resultados indican un progreso significativo en el desarrollo de la habilidad,
gracias a la implementacion de la estrategia de gamificacion durante las lecciones de
aprendizaje.

A diferencia de ello, el grupo de control presenta un progreso mas restringido:
el 90,9 % de los estudiantes permanece en el nivel Inicio, y unicamente un 9,1 % ha
llegado al nivel Logrado, sin representacion en los niveles Proceso ni Destacado. El
promedio de este conjunto se elevd levemente a 5,97 puntos, con una desviacion
estandar de 3,98, lo que sugiere que la mejora fue minima.

Con base en lo anterior, se puede concluir que las sesiones realizadas
utilizando la estrategia de gamificacién en el grupo experimental (4° “E”) favorecieron
de forma positiva el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, ya que se observa un aumento promedio de 8,56 puntos, en
comparaciéon con un incremento de solo 2,31 puntos en el grupo de control (4° “C”).
Este hallazgo destaca la eficacia de la gamificacion como método educativo, ya que
fomenta una participacion activa, genera motivacién y mejora la comprension de

conceptos matematicos fundamentales.
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Tabla 11
Resultados generales de niveles de logro de la dimension Traduce datos y

condiciones a expresiones algebraicas.

Grupo Experimental Grupo de control
Nivel de Prueba de Pruebade Pruebade Pruebade
Intervalos : :
logro entrada salida entrada salida
fi % fi %D fi % fi %
Inicio 0-10 29 9%%,7 7 233 17 773 17 773

Proceso 1-14 0 0 5 167 3 136 3 13,6
Logrado 15-19 1 33 16 533 2 9,1 2 9,1

Destacado 20 0 0 2 6,7 0 0 0 0
Total 30 100 30 100 22 100 22 100
Media P 473 1413 6,32 10,32
aritmética
Desviacion 3,02 4.65 4.99 7.09
Estandar

Figura 2. Distribucion de las calificaciones de los estudiantes en la dimension traduce
datos y condiciones a expresiones algebraicas, por prueba de entrada, salida, grupo

de control y experimental.
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En la Tabla 11, que presenta los resultados generales de los niveles de logro
de la dimension Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas, se
evidencian las siguientes observaciones:

En la prueba de entrada, el 96,7 % de los estudiantes del grupo experimental
(4° “E”) se encontraba en el nivel Inicio; y un 3,3% alcanz6 un nivel logrado; no hubo

estudiantes que alcancen los niveles de proceso y destacado, con un promedio de



60

4,73 puntos y una desviacion estandar de 3,92, lo que revela un desempefio inicial
muy limitado en esta dimension.

De forma similar, el grupo de control (4° “C”) mostré un 77,3 % de estudiantes
en el mismo nivel, el 13,6% alcanzo el nivel Proceso, mientras que el 9,1% alcanzaron
el nivel logrado y no hubo estudiantes en el nivel destacado; la media es de 6,32
puntos y una desviacién estandar de 4,99, lo que indica que ambos grupos
presentaban dificultades importantes para traducir datos y condiciones a
representaciones algebraicas antes de la intervencion.

En cuanto a los resultados de la prueba de salida, se aprecia una mejora
notable en el grupo experimental, donde solo el 23,3 % de los estudiantes se mantuvo
en el nivel inicio; un 16,7% avanzé al nivel proceso; mientras que el 53,3 % alcanzé
el nivel logrado; e incluso un 6,7 % logré ubicarse en el nivel destacado. El promedio
general ascendio a 14,13 puntos, con una desviacion estandar de 4,65, reflejando asi
un progreso significativo en la capacidad para transformar condiciones verbales a
lenguaje algebraico.

Por otro lado, el grupo de control no experimenté un avance tan marcado. El
77,3 % de los estudiantes permanecio en el nivel inicio, solo un 13,6 % alcanzo el
nivel Proceso, y un 9,1% llego al nivel Logrado, sin registros en el nivel destacado.
Su promedio aumenté moderadamente a 10,32 puntos, con una desviacion estandar
de 7,09, lo que indica una mejora menos consistente y homogénea en comparacion
con el grupo experimental.

En funcion de estos resultados, se puede concluir que la aplicacién de la
estrategia de gamificacion con el grupo experimental (4° “E”) tuvo un impacto positivo
en el desarrollo de la dimension Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas. La diferencia en el incremento promedio de 9,4 puntos en el grupo
experimental frente a 4 puntos en el grupo de control evidencia la efectividad de esta
metodologia activa, al promover una comprension mas profunda del uso del lenguaje
algebraico para representar situaciones problematicas.

Tabla 12
Resultados generales de niveles de logro de la dimension Comunica su comprension

sobre las relaciones algebraicas.

Intervalos Grupo Experimental Grupo de control




Nivel de Prueba de Pruepa de Prueba de Pruet_>a de
logro entrada salida entrada salida
Inicio 0-10 26 86,7 10 333 22 100 22 100

Proceso 11-14 4 13,3 6 20 0 0 0 0

Logrado 15-19 0 0 8 26,7 0 0 0 0

Destacado 20 0 0 6 20 0 0 0 0
Total 30 100 30 100 22 100 22 100
Media % 13,27 4,09 6,05
aritmética
Desviacion
Estandar 5,06 3,46 4.9
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Figura 3. Resultados pretest del grupo experimental y de control de la dimension

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.
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A partir de la Tabla 12, que presenta los resultados generales de los niveles de

logro de la dimension Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas, se

evidencian las siguientes observaciones:

En la prueba de entrada, el 86,7 % de los estudiantes del grupo experimental

(4° “E”) se encontraba en el nivel Inicio, mientras que el 13,3 % alcanzé el nivel

Proceso; no se registraron estudiantes en los niveles Logrado ni Destacado. El grupo

tuvo una media de 5,33 puntos y una desviacion estandar de 4,32, lo que refleja un

desempeinio inicial limitado y disperso respecto a la comunicacion de su comprension

algebraica.

Por otro lado, el grupo de control (4° “C”) mostré un 100 % de estudiantes en

el nivel Inicio, sin presencia en los niveles superiores. Su promedio fue de 4,09 puntos
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y la desviacion estandar de 3,46, lo cual indica un punto de partida aun mas bajo y
homogéneo que el del grupo experimental.

En cuanto a la prueba de salida, se evidencia una mejora significativa en el
grupo experimental: solo el 33,3 % permanecio en el nivel Inicio, mientras que un 20
% se ubico en el nivel Proceso, un 26,7 % avanzo al nivel Logrado y un 20 % alcanz6
el nivel Destacado. El promedio general se elevé a 13,27 puntos, con una desviacion
estandar de 5,06, lo que indica un progreso notable en la habilidad de los estudiantes
para comunicar sus ideas sobre las relaciones algebraicas.

En contraste, el grupo de control no presenté variaciones, ya que el 100 % de
los estudiantes continu6 en el nivel Inicio, con una media de 6,05 puntos y una
desviacién estandar de 4,9, reflejando una mejora leve y poco significativa en
comparacion con el grupo experimental.

En funciéon de estos resultados, se puede concluir que la aplicacion de la
estrategia de gamificacion con el grupo experimental (4° “E”) tuvo un impacto positivo
en el desarrollo de la dimensién Comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas. El incremento de la media en 7,94 puntos (de 5,33 a 13,27) en dicho
grupo, frente a un aumento de solo 1,96 puntos (de 4,09 a 6,05) en el grupo de control,
evidencia la efectividad de esta estrategia activa, ya que promovié una mejora
sustancial en la capacidad de los estudiantes para expresar con claridad sus
razonamientos algebraicos.

Tabla 12
Resultados generales de niveles de logro de la dimension Usa estrategias y

procedimientos para encontrar reglas generales.

Grupo Experimental Grupo de control
Nivel de Pruebade Pruebade Pruebade Pruebade
Intervalos . :
logro entrada salida entrada salida
fi % fi % fi % fi %
Inicio 0-10 25 83,3 7 23,3 20 90,9 20 90,9

Proceso 11 -14 4 13,3 7 23,3 0 0 0 0
Logrado 15-19 1 3,3 9 30 2 9.1 2 9.1

Destacado 20 0 0 7 23,3 0 0 0 0
Total 30 100 30 100 22 100 22 100
Media % 6.13 13.77 4.95 4,45
aritmeética
Desviacion 408 55 5,55 5,56

Estandar
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Figura 4. Resultados pretest del grupo experimental y de control de la dimension Usa

estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales.
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A partir de la Tabla 12, que presenta los resultados generales de los niveles de
logro de la dimension “Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales”, se observan las siguientes interpretaciones:

En la prueba de entrada, el 83,3 % de los estudiantes del grupo experimental
(4° “E”) se encontraba en el nivel Inicio, el 13,3 % en el nivel Proceso, y solo un 3,3
% alcanzo el nivel Logrado; no se reportaron estudiantes en el nivel Destacado. La
media obtenida fue de 6,13 puntos con una desviacion estandar de 4,08, lo que indica
un rendimiento inicial bajo y con cierta dispersion en las respuestas.

En contraste, el grupo de control (4° “C”) presentd un 90,9 % de estudiantes en
el nivel Inicio y solo un 9,1 % en el nivel Logrado, sin registros en los niveles Proceso
ni Destacado. Su promedio fue de 4,95 puntos con una desviacion estandar de 5,55,
reflejando un rendimiento inicial mas bajo y disperso que el grupo experimental.

En cuanto a la prueba de salida, se evidencia un progreso significativo en el
grupo experimental: el porcentaje de estudiantes en el nivel Inicio disminuyo al 23,3
%, mientras que un 23,3 % se ubicé en el nivel Proceso, un 30 % alcanzo el nivel
Logrado, y un 23,3 % logré ubicarse en el nivel Destacado. La media aumenté a 13,77
puntos, con una desviacion estandar de 5,5, lo cual demuestra un avance
considerable y una mejora generalizada en la aplicacion de estrategias y
procedimientos para identificar reglas generales.
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Por el contrario, el grupo de control no mostré ningun cambio en sus niveles de
logro entre la prueba de entrada y la de salida: el 90,9 % permanecio en el nivel Inicio,
y solo el 9,1 % se mantuvo en el nivel Logrado, con una media que incluso descendio
ligeramente a 4,45 puntos, y una desviacion estandar de 5,56, indicando
estancamiento y falta de mejora tras el periodo de intervencion.

En funcion de estos resultados, se concluye que la aplicacion de la estrategia
de gamificacién con el grupo experimental (4° “E”) tuvo un impacto positivo y evidente
en el desarrollo de la dimension Usa estrategias y procedimientos para encontrar
reglas generales. El incremento en la media de 7,64 puntos (de 6,13 a 13,77)
contrasta marcadamente con la disminucién de 0,5 puntos en el grupo de control (de
4,95 a 4,45), lo cual demuestra la efectividad de la estrategia gamificada para
fomentar un pensamiento mas analitico, estructurado y eficaz en la resolucién de
patrones y reglas algebraicas.

Tabla 13
Resultados generales de niveles de logro de la dimension Argumenta afirmaciones

sobre relaciones de cambio y equivalencia.

Grupo Experimental Grupo de control
Nivel de Pruebade Pruebade Pruebade Pruebade
Intervalos : .
logro entrada salida entrada salida
fi % fi % ; % ; %
Inicio 0-10 30 100 14 46,7 21 955 21 955

Proceso 11 -14 0 0 3 10 1 45 1 4.5
Logrado 15-19 0 0 9 30 0 0 0 0

Destacado 20 0 0 4 13,3 0 0 0 0
Total 30 100 30 100 22 100 22 100
Media P 1,93 1.2 3 3.05
aritmética
Desviacion

Estandar 2,53 6,22 4,33 4,06
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Figura 5. Resultados pretest del grupo experimental y de control de la dimension

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.
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A partir de la Tabla 13, que presenta los resultados generales de los niveles de
logro de la dimension Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia, se pueden realizar las siguientes observaciones:

En la prueba de entrada, el 100 % de los estudiantes del grupo experimental
(4° “E”) se encontraba en el nivel Inicio (0 a 10 puntos); sin presencia de estudiantes
en los otros niveles, lo que evidencia un desempefio inicial totalmente limitado en esta
dimensién. La media obtenida fue de 1,93 puntos, con una desviacién estandar de
2,53, y una mediana de 1, lo que refuerza el diagndstico de bajo nivel en la capacidad
para argumentar relaciones de cambio y equivalencia.

De forma similar, el grupo de control (4° “C”) present6 un 95,5 % de estudiantes
en el nivel Inicio, y solo un 4,5 % logré ubicarse en el nivel Proceso. La media fue de
3 puntos, con una desviacion estandar de 4,33 y una mediana de 0, lo que también
refleja un nivel de desempeno inicial muy bajo y con escasa habilidad argumentativa.

En cuanto a la prueba de salida, el grupo experimental mostré una mejora
considerable. El porcentaje de estudiantes en el nivel Inicio se redujo al 46,7 %,
mientras que un 10 % avanzé al nivel Proceso, un 30 % logré alcanzar el nivel
Logrado, y un 13,3 % se ubico en el nivel Destacado. El promedio general aumento
significativamente a 11,2 puntos, con una desviacién estandar de 6,22, y una mediana
de 12, lo cual evidencia un progreso sustancial y mas homogéneo en la capacidad

para argumentar relaciones algebraicas.
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En contraste, el grupo de control no mostré variaciones en sus niveles de logro
tras la intervencion: el 95,5 % de los estudiantes permanecio en el nivel Inicio y el 4,5
% en el nivel Proceso, sin avances hacia los niveles Logrado o Destacado. La media
fue de 3,05 puntos, apenas superior a la inicial, con una desviacion estandar de 4,06
y una mediana que se mantuvo en 0, lo que refleja estancamiento y falta de desarrollo
en esta dimension.

Con base en estos resultados, se concluye que la aplicacion de la estrategia
de gamificacién en el grupo experimental (4° “E”) tuvo un impacto positivo y
significativo en el desarrollo de la dimensién Argumenta afirmaciones sobre relaciones
de cambio y equivalencia. El aumento de 9,27 puntos en la media (de 1,93 a 11,2),
en comparacion con el incremento casi nulo del grupo de control (de 3 a 3,05),
evidencia la efectividad de esta metodologia activa, al promover no solo el
razonamiento algebraico, sino también el uso de argumentos validos para establecer
equivalencias y comprender transformaciones en expresiones algebraicas.

Contraste de hipoétesis

Un contraste de hipdtesis consiste en determinar si una hipotesis puede ser
aceptada o rechazada con cierta probabilidad de acertar. En la presente investigacion
se formula la hipotesis nula (H,) y la hipétesis alternativa (H,) siguiente:

H,: La aplicacién de la estrategia de gamificacion no desarrolla la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de cuarto
grado de educacion secundaria de una institucion educativa de Miraflores.

H;: La aplicaciéon de la estrategia de gamificacion desarrolla la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de cuarto
grado de educacion secundaria de una institucion educativa de Miraflores.

Previo al contraste de hipotesis se llevo a cabo la prueba de normalidad
Shapiro- Wilk debido a que la muestra es menor a 50 tal como sefialan Flores y Flores
(2021) “cuando la muestra es como maximo de tamano 50, se puede contrastar la
normalidad con la prueba de Shapiro-Wilk, procediéndose a calcular la media y la

varianza muestral’.
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Tabla 14
Prueba de normalidad con Shapiro — Wilk para la competencia Resuelve problemas

de regularidad equivalencia y cambio en el grupo experimental.

Estadistico al Sig.
Pre test 0,895 30 0,006
Post test 0,959 30 0,287

En la tabla 14, después de realizar la prueba de normalidad a través del
programa Statistics Kingdom, se pudo evidenciar que la significancia fue menor de
0,05 dado que el p-valor en la prueba del pre test fue de 0,006. Por ello, se concluye
que los resultados de la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio no tienen una distribucion normal, lo cual indica que se debe

recurrir a un analisis no paramétrico.

Para llevar a cabo la comparacion de hipdtesis, se utilizé el método estadistico
no paramétrico conocido prueba de rangos de Wilcoxon para la competencia y sus
cuatro dimensiones. Esta prueba analiza las discrepancias existentes entre dos
muestras que estan ligadas y evidencia, ademas, el grado de importancia del uso del
test. También se usé la prueba de U-Man Whitney para evaluar los resultados de la
competencia de las pruebas de entrada y salida de ambos grupos. Basandose en los
resultados obtenidos, se determina si se debe rechazar la hipétesis nula y aceptar la

hipétesis alternativa.

Tabla 15
Resultados de los estadisticos de la prueba de rangos de Wilcoxon de la prueba para
la competencia Resuelve problemas de reqularidad, equivalencia y cambio en el

grupo experimental.

Grupo Rango Sumade Sig.
P promedio  rangos (bilateral)
Rangos 0 0 0
negativos
Pretest-  Rangos 4, 15,5 465 47739 0,000
Post test positivos
Empates 0
Total 30

Nota: Prueba de entrada y prueba de salida aplicadas a los estudiantes del grupo
experimental del cuarto grado de educacion secundaria en octubre y diciembre del
2024.
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La tabla 15 permite observar que el valor de la prueba de rangos de Wilcoxon
que se realizé en el programa Statistics Kingdom, es estadisticamente significativo al
nivel de p<0,05. Es decir, se puede afirmar que existe diferencia significativa entre los
rangos promedio de la variable de estudio en las estudiantes del grupo experimental
y grupo control. Se puede concluir que la intervencidn de la estrategia de gamificaciéon
tuvo efecto en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio; por lo tanto, se acepta la hipotesis alterna.

Tabla 16
Resultados de los estadisticos de la prueba de rangos de Wilcoxon de la prueba para
la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en el

grupo experimental.

Grupo Rango Sumade Sig.
P promedio  rangos (bilateral)
Rangos 8 73125 585
negativos

Pretest- Rangos 1, 438958 1045 21943 00282
Post test positivos

Empates 0
Total 22
Nota: Prueba de entrada y prueba de salida aplicadas a los estudiantes del grupo
control del cuarto grado de educacion secundaria en octubre y diciembre del 2024.

La tabla 16 permite observar que el valor de la prueba de rangos de Wilcoxon
que se realizd en el programa Statistics Kingdom, es estadisticamente significativo al
nivel de p<0,05. Pero en relacién con el resultado obtenido del grupo experimental se

puede observar que la mejora en este grupo es minima.

Tabla 17
Prueba de rangos con signo de la U de Mann-Whitney resultados de los estadisticos

de prueba para la competencia Resuelve problemas de reqularidad, equivalencia y

cambio.
Grupo  Mediana N U p-valor Z Tamarno del
efecto (r)
GE 3,63 30
GC 3.25 29 354 0,663 0,44 0,06

Nota: Prueba de entrada a los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria
en octubre del 2024.
La tabla 17 muestra la prueba U de Mann-Whitney que se realiz6 en el

programa Statistics Kingdom , y se utilizd6 para comparar las distribuciones de la
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competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio entre el
Grupo experimental el Grupo control, obteniéndose un estadistico U = 354, un valor
de Z = 0.44 y un p-valor = 0.663, lo que indica que no existen diferencias
estadisticamente significativas entre ambos grupos (p > 0.05); ademas, el tamafio del
efecto fue pequefio (r = 0.06), por lo que se concluye que las diferencias observadas
pueden atribuirse al azar y no a un efecto real de la variable analizada.

Tabla 18

Prueba de rangos con signo de la U de Mann-Whitney resultados de los estadisticos

de prueba para la competencia Resuelve problemas de reqularidad, equivalencia y

cambio.
Grupo  Mediana N U p-valor Z Tamario del
efecto (r)
GE 13,63 30
Go 488 59 581,5 0,000 4,65 0,65

Nota: Prueba de salida a los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria
en diciembre del 2024.

La tabla 18 muestra la prueba la prueba U de Mann-Whitney que se realiz6 en
el programa Statistics Kingdom y tuvo el propdsito de comparar los puntajes de la
prueba de salida entre el grupo experimental y el grupo control, arrojo un estadistico
U = 5815, Z = 465 y un valor p = 0.0000033, lo que indica una diferencia
estadisticamente significativa a favor del grupo experimental (p < 0.05); ademas, el
tamano del efecto fue grande (r = 0.65), lo que sugiere que la intervencion tuvo un
impacto considerable en los resultados de la prueba de salida.

Tabla 19
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon resultados de los estadisticos de prueba

para la dimension: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

Gruoo Rango Sumade Sig.
b promedio  rangos (bilateral)
Rangos 1 15 15
negativos

Pre test-  Rangos 20 14,9482 4335  4.6666 0,000
Post test  positivos

Empates 0
Total 30

La tabla 19 permite observar que el valor de Wilcoxon que se realizé en el

programa Statistics Kingdom, es estadisticamente significativo al nivel de p<0,05. Es
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decir, se puede afirmar que existe diferencia significativa entre los rangos promedio
de la variable de estudio en las estudiantes del grupo experimental y grupo control.
Se puede concluir que la intervencion de la estrategia de gamificacion tuvo efecto en
el desarrollo de la dimension traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas;
por lo tanto, se acepta la hipdtesis alterna.

Resultados de la dimensiéon: Comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas.

Tabla 20

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon resultados de los estadisticos de prueba

para la dimension: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

Gruoe Rango Sumade Sig.
P promedio  rangos (bilateral)
Rangos 1 1 1
negativos
Pretest- Rangos 59 1309655 405 4,594 0,000
Post test  positivos
Empates 0
Total 30

La tabla 20 permite observar que el valor de Wilcoxon que se realizé en el
programa Statistics Kingdom, es estadisticamente significativo al nivel de p<0,05. Es
decir, se puede afirmar que existe diferencia significativa entre los rangos promedio
de la dimension estudiada en las estudiantes del grupo experimental y grupo control.
Se puede deducir que la intervencion de la estrategia de gamificacion tuvo efecto en
el desarrollo de la dimension: comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas; por lo tanto, se acepta la hipétesis alterna.

Resultados de la dimension: Usa estrategias y procedimientos para encontrar
reglas generales.

Tabla 21

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon resultados de los estadisticos de prueba

para la dimension: Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales.

Gruoo Rango Sumade Sig.
P promedio  rangos (bilateral)
nlzagg\c/)c?s 1 2,5 2,5
Pre test - Rgngos
Post test positivos 26 14,4423 375,5 4,4741 0,000

Empates 3
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Total 30

La tabla 21 permite observar que el valor de Wilcoxon gracias a los resultados
que se obtuvieron en el programa Statistics Kingdom es estadisticamente significativo
al nivel de p<0,05. Es decir, se puede afirmar que existe diferencia significativa entre
los rangos promedio de la dimension estudiada en las estudiantes del grupo
experimental y grupo control. Se puede afirmar que la intervencion de la estrategia de
gamificacion tuvo efecto en el desarrollo de la dimensidén: usa estrategias y
procedimientos para encontrar reglas generales; por lo tanto, se acepta la hipétesis
alterna.

Resultados de la dimension: Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia.

Tabla 22

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon resultados de los estadisticos de prueba
para la dimension: Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y

equivalencia.

Gruoo Rango Sumade Sig.
P promedio  rangos (bilateral)
Rangos 1 3,5 3,5
negativos

Pre test- Rangos 26 14,4038 3745 44507 0,000
Post test positivos

Empates 3
Total 30

La tabla 22 permite observar que el valor de Wilcoxon que se aplico con el
programa Statistics Kingdom, es estadisticamente significativo al nivel de p<0,05. Es
decir, se puede afirmar que existe diferencia significativa entre los rangos promedio
de la dimension estudiada en las estudiantes del grupo experimental y grupo control.
Se puede confirmar que la intervencion de la estrategia de gamificacion tuvo un efecto
significativo en el desarrollo de la dimension: argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y equivalencia; por lo tanto, se acepta la hipétesis alterna.

4.2. Discusion de los Resultados

En el presente apartado se aborda el significado de los resultados obtenidos,
derivados del analisis de los datos recolectados mediante la evaluacion realizada
antes y después de la intervencion pedagodgica que utilizd la estrategia de

gamificacion.
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Los hallazgos muestran que la evaluacion utilizada es adecuada vy fiable para
el grupo de jévenes del cuarto afio de secundaria, y asi se presenta también la
discusién sobre los resultados obtenidos en funcién del objetivo general: Determinar
en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion desarrolla la competencia
Resuelve problemas de regularidad, cambio y equivalencia en estudiantes de cuarto
grado de educacion secundaria de una institucion educativa de Miraflores.
Considerando ademas los objetivos especificos, los cuales implican determinar si la
aplicacion de la propuesta desarrolla las capacidades necesarias para cumplir con el
nivel esperado de la competencia. De esta manera se propone un analisis de la
competencia en mencién y sus cuatro dimensiones para vincularlos con las bases
tedricas y los antecedentes cientificos de esta investigacion.

La estrategia de gamificacion aplicada en la presente investigacion consistio
en una agrupacion de catorce sesiones pedagogicas, donde el eje principal eran las
actividades ludicas estructuradas por niveles, retos, desafios y reconocimientos
disefiadas para desarrollar la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, incentivando la participacion activa de los estudiantes, el
pensamiento logico y la resolucién de problemas matematicos en los estudiantes del
cuarto grado de educacion secundaria. Este proceso se vio reflejado en toda la
propuesta pedagogica aplicada al grupo experimental el cual promovié la mejora de
la competencia en mencion. También, es importante recalcar la relacion docente —
estudiante mas alla del proceso cognitivo del aprendizaje.

La forma de usar partes de un juego durante las sesiones de aprendizaje del
grupo experimental ayudé mucho a mejorar la manera de pensar de los estudiantes
en relacion a la resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio, como
se ve reflejado al comparar los resultados de pretest y postest del grupo experimental.
Dichos resultados, que fueron procesadas con la prueba T de Wilcoxon, mostraron
una diferencia grande en el p valor. Ello permiti6 demostrar cémo ayudd al grupo
experimental la aplicacién de esta estrategia mejorando el aprendizaje en el algebra.

Después de implementar la estrategia de gamificacion, se hizo evidente una
mejora considerable en la habilidad matematica de los estudiantes. Tal como indica
Sagiay Rea (2021), "la gamificacién logré que los estudiantes se metieran de lleno
en el proceso de aprendizaje, elevando su motivacion y su participacion en las tareas

de matematicas" (p. 122). Esta implicacion activa se refleja en un mejor rendimiento
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al solucionar problemas y al entender las ideas matematicas esenciales. Ademas, al
comparar el grupo experimental con el grupo de control, se notaron diferencias
importantes que beneficiaron al grupo que participé en la propuesta. De acuerdo con
el autor, "los estudiantes del grupo experimental lograron promedios mas altos en las
pruebas posteriores, lo cual prueba la eficacia de la gamificacion como método de
ensefianza para reforzar las habilidades matematicas" (Sagnay Rea, 2021, p. 123).
Este descubrimiento apoya la nocion de que las dinamicas de juego y la
retroalimentacion instantanea ayudan a desarrollar habilidades matematicas
avanzadas.

Por ultimo, la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion no solo
optimizé los resultados numéricos, sino que también tuvo un efecto positivo en el
ambiente del aula y en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje. Citando a
Sagnay Rea (2021), "la aplicacion de actividades gamificadas cred un entorno mas
cooperativo y adecuado para el aprendizaje, donde los estudiantes se sintieron
motivados para participar y vencer retos" (p. 122). Estos resultados confirman que la
gamificacion representa una opciéon factible y eficiente para impulsar la habilidad
matematica en distintos entornos educativos.

Segun Jiménez et al. (2024), “la gamificacidon consiste en utilizar elementos
propios de los juegos, como sistemas de puntuacion, recompensas, objetivos, niveles,
desafios y retroalimentacion, para crear un ambiente de aprendizaje divertido y
estimulante”. Esto permite que la estrategia de gamificacion aplicada en esta
investigacion, con retos, niveles y reconocimientos, haga del saléon de clases un
espacio para aprender de manera dinamica y divertida, donde todos los estudiantes
participan activamente, ayudando a entender situaciones problematicas que estan
vinculadas con el algebra. Esta forma de motivar no solo ayudé a participar siempre
a los estudiantes, sino que también los ayudd a pensar en las matematicas desde una
perspectiva mas dinamica, accesible y entretenida.

Los resultados demuestran la mejora en la competencia que se trabajo ya que
los estudiantes del grupo que estuvieron expuestos a la propuesta pedagogica
mostraron que pueden resolver situaciones problematicas de algebra, por los retos
divertidos que ayudaron a ver patrones y representarlos usando simbolos en las
misiones que tenian que resolver. Esta practica, muchas veces con elementos para

ver y jugar, ayuda a hacer mas fuerte la compresion de las definiciones algebraicas.
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La posibilidad de equivocarse y probar de nuevo en el juego, sin problemas, ayudo a
los estudiantes a confiar y conocer nuevas ideas del algebra, superando lo dificil que
puede resultar este tema. Tal como lo sefala Nunez-Naranjo et al. (2025), “la
gamificacién se concibe como una estrategia innovadora que transforma el proceso
educativo al integrar dinamicas de juego en contextos no ludicos”.

Con relacion a la primera dimension, la cual tiene que ver con la traduccién de
informacion matematica, los resultados obtenidos muestran que los estudiantes
incrementaron sus habilidades para analizar datos, simbolos y representaciones
matematicas en entornos de juego al afrontar situaciones desafiantes que requerian
entender y convertir informacién de manera clara. Nufiez-Naranjo et al. (2025)
menciona que la gamificacién mejora el aprendizaje al convertir actividades aburridas
en experiencias interactivas, esto permitio al grupo experimental demostrar grandes
avances en su forma de ver y crear reglas generales en algebra. Por el juego, los
estudiantes tuvieron diferentes formas de hacer los retos solos, que luego veian con
sus compafieros, haciendo mas grande su entendimiento de cédmo cambian los
conceptos algebraicos, ya que reforzaban sus aprendizajes el uno del otro. Los
estudiantes no solo aprendian férmulas, sino que veian cambios y hacian sus propias
ideas generales. Ademas, el estar juntos también ayudé mucho, ya que permitié el
intercambio de ideas, ver si las formas de resolver los retos eran correctas y mejorar
sus ideas para compartirlas en grupo. La dinamica creada, que consiste en decir
rapido cémo iba la situacién problematica que brindaba el juego, contribuy6 a reforzar
lo aprendido por los estudiantes y ello se contrasta en los resultados obtenidos en la
prueba de salida que se les tomo.

La aplicacion de la gamificacion como estrategia educativa tuvo un impacto
notable en la capacidad de los estudiantes para traducir datos y condiciones de
problemas matematicos a expresiones algebraicas. Espin Mendoza (2021) destaca
que “los estudiantes mostraron mayor facilidad para identificar las variables y
relaciones presentes en los enunciados, logrando representarlas simbodlicamente con
mayor precision tras la intervencion gamificada” (p. 53). Este resultado evidencia que
los entornos ludicos y los retos estructurados favorecen el desarrollo del pensamiento
algebraico, permitiendo que los estudiantes pasen de la comprension verbal a la

representacion simbdlica de manera mas efectiva.
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Estos hallazgos coinciden con lo reportado por Holguin et al. (2020), quienes
afirman que “el entorno interactivo y la innovacion propia de la gamificacion estimulan
la participacion activa y el razonamiento matematico, facilitando la comprensiéon y
traduccién de situaciones problematicas a lenguaje algebraico” (p. 63). La motivacién
generada por los elementos de juego, como puntos y desafios, impulsa a los
estudiantes a involucrarse mas profundamente en la resolucion de problemas, lo que
se traduce en una mejora significativa en la primera dimensién de la competencia
evaluada.

Por otro lado, Rey y Vazquez (2020) refuerzan que “la gamificacion, al proponer
retos colaborativos y dinamicos, fomenta la identificacién de patrones y la abstraccion
de reglas generales, habilidades fundamentales para la traducciéon de datos a
expresiones algebraicas” (p. 60). En suma, los resultados obtenidos en la presente
investigacion y los hallazgos de la literatura especializada, confirman que la
gamificacién es una estrategia eficaz para fortalecer la capacidad de los estudiantes
en la traduccion y representacién simbdlica de informacién matematica.

En cuanto a la segunda dimensidn, la cual involucré la formulacién y resoluciéon
de problemas, los estudiantes aprendieron a ubicar la informacién en tablas y dibujos
para ver patrones, ayudando a entender como se ven los datos. En el juego, se
observaron beneficios al resolver los retos propuestos, favoreciendo el desarrollo del
pensamiento légico al enfrentar a los estudiantes con desafios graduales, lo que les
permitié aplicar procedimientos adecuados, probar estrategias y encontrar soluciones
de manera autonoma y colaborativa. Los desafios que requerian realizar y observar
dibujos y tablas en el juego ayudaron a los estudiantes a identificar cambios vy
regularidades, lo que propicio el desarrollo de su pensamiento en el algebra y el uso
de diferentes métodos para resolver las situaciones problematicas. Para Mora
Morales (2025) “la gamificacion se presenta como una herramienta prometedora para
la ensenanza de matematicas en secundaria, siempre y cuando se disefie de manera
estratégica para maximizar su potencial educativo”. Segun lo sefialado por el autor,
sugiere que la gamificacion es una herramienta efectiva para la ensefanza de
matematicas en secundaria si se utiliza de manera estratégica y con un propdsito, lo
cual se comprobé en esta investigacion.

Los hallazgos de la dimension Comunica su comprension sobre las relaciones

algebraicas, indican una notable mejora en la habilidad de los estudiantes para



76

expresar y razonar sobre conceptos algebraicos después de aplicar la gamificacion.
En el grupo que participo en la experiencia, los estudiantes mostraron mayor soltura
al emplear el lenguaje algebraico para identificar patrones, ecuaciones y funciones, lo
cual se alinea con lo indicado por Salinas Hurtado (2024), quien menciona que “la
gamificacion genero resultados mas positivos en el desarrollo de habilidades
matematicas de los estudiantes, al facilitar tanto la asimilacion como la consolidacion
de conocimientos y el perfeccionamiento de habilidades especificas”. Tal afirmacién
se refleja en el aumento de la participacion activa y el uso adecuado de términos
algebraicos por parte de los estudiantes durante las actividades gamificadas.

Ademas, la investigacion respalda que la gamificacion impulsa la participacion
y el entendimiento de habilidades procesuales, lo que permite a los estudiantes
articular sus ideas matematicas de forma mas clara y precisa. Saenz Roa (2023)
subraya que “la gamificacién actia como una estrategia de ensefianza-aprendizaje
que mejora significativamente la comprension del algebra y promueve el desarrollo
de nuevas habilidades cognitivas en los estudiantes, asi como su participacién y
entendimiento de habilidades procesuales”. Estos resultados son coherentes con los
datos de este estudio, donde se observdé que los estudiantes no solo resolvian
problemas, sino que también podian explicar sus procesos y justificar sus soluciones
utilizando adecuadamente el lenguaje algebraico.

Por otro lado, la aplicacion de meétodos ludicos y dinamicos ayud6 a los
estudiantes a establecer conexiones entre conceptos algebraicos y situaciones
problematicas, fomentando asi la comunicacibn matematica en un contexto
colaborativo. Segun se destaca en la tesis de Saenz Roa (2023), “la gamificacion
puede constituir una herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje del algebra
escolar, siempre que se implementen estrategias adecuadas y se aborden las
limitaciones. Puede incentivar y comprometer a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, promoviendo el pensamiento critico y la resolucion de problemas,
ademas de mejorar el rendimiento académico”. De esta forma, los resultados de la
dimension analizada confirman que la gamificaciéon no solo apoya el aprendizaje
conceptual, sino que también potencia la habilidad de los estudiantes para comunicar
de manera efectiva su comprension sobre el algebra.

Continuando con la siguiente dimension relacionado al uso de un lenguaje

algebraico, mediante actividades gamificadas, los estudiantes ejercitaron el uso de
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expresiones, ecuaciones y relaciones matematicas de forma natural y practica,
mejorando su habilidad para comunicar procesos y resultados utilizando lenguaje
simbdlico. En este sentido, Mora Morales (2025) recalca que la gamificacién consiste
en utilizar componentes de los juegos para incentivar a los estudiantes a aprender de
forma interactiva y fortalecer las habilidades esenciales en esta fase, esto refiere a
incorporar elementos tipicos de los juegos, como puntos niveles y mas, en un entorno
de aprendizaje permitiendo que las formas de juego ayuden a hacer los retos de los
estudiantes mas llamativos; y esto es gracias a que la gamificacibn promueve un
aprendizaje interactivo, donde los todos participan activamente y se pueden involucrar
en su proceso de aprendizaje de un forma mas dinamica.

Los resultados obtenidos en la tercera dimensién, mostraron avances notables
en la habilidad de los estudiantes para entender y trabajar con conceptos algebraicos
después de implementar estrategias de gamificacion. La investigacion realizada por
Dominguez Avalos (2023) indica que “el valor de p es menor a 0,05; lo que permite
afirmar que existen diferencias significativas entre las variables estudiadas,
concluyendo que las estrategias de gamificacion tienen un impacto notable en la
dimension que aborda la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion
en los estudiantes analizados”. Este descubrimiento sugiere que la gamificacion no
solo aumenta la motivacion y el interés, sino que también mejora las habilidades en
los estudiantes.

Ademas, la literatura académica respalda la relevancia de incluir componentes
ludicos y tecnoldgicos en la ensefianza del algebra. Por ejemplo, Elles y Gutiérrez
(2021) evidenciaron que “la gamificacion propuesta ha mostrado un efecto positivo en
los estudiantes, sugiriendo que esta metodologia podria generar mejoras en el
aprendizaje de los estudiantes”. De igual manera, Bellido Ascarza et al. (2023)
mencionan que la dinamica de la gamificacion “ayuda a promover acciones orientadas
al buen rendimiento en el ambito de las matematicas mediante estrategias
sistematicas de juegos focalizados”. Estos hallazgos refuerzan la idea de que el uso
de juegos y actividades interactivas facilita la asimilacion de conceptos como
regularidad, equivalencia y cambio.

Por ultimo, la experiencia de aprendizaje mediante gamificacion ayudé a los
estudiantes a desarrollar una mejor capacidad para resolver problemas algebraicos
en situaciones reales. En linea con esto, la investigacion de Dominguez Avalos (2023)
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concluye que “la implementacion de estrategias de gamificacion a través de sesiones
organizadas ha facilitado el desarrollo de las habilidades en el ambito matematico,
ofreciendo a los estudiantes una alternativa para mejorar sus aprendizajes de manera
continua”. Asi, la gamificacion se establece como una estrategia efectiva para
fortalecer la capacidad de utilizar estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales.

En cuanto a la ultima dimensién vinculada a la argumentacién de afirmaciones
matematicas, la comunicacion entre compaferos, la necesidad de explicar las
respuestas para progresar en el juego, y las conversaciones guiadas por el docente
favorecieron que los estudiantes expresaran sus argumentos con mayor claridad y
organizacion, mejorando asi su habilidad para razonar y respaldar matematicamente
sus ideas. Ademas, los retos propuestos ayudaban a expresar el lenguaje de
matematicas y decir por qué las cosas son asi. El lugar divertido ayudd a no tener
tanto miedo de equivocarse y a que los estudiantes puedan hablar con mas confianza;
a su vez, el hablar entre compafieros y con el docente en el juego ayudo a que el
pensar en matematicas se vea y se haga mas grande por hablar en grupo.

En esta dimension, los resultados del grupo que se sometié a la intervencion
demostraron un progreso notable en la habilidad de los estudiantes para justificar y
respaldar sus respuestas en matematicas. La implementacién de la gamificacion
permitid a los estudiantes no solo reconocer patrones o relaciones algebraicas, sino
también argumentar sus afirmaciones de manera logica y con fundamento. Segun
menciona Orddéniez Gutiérrez (2022), "la estrategia utilizada permite al estudiante
establecer objetivos, participar de forma activa, poniéndose en el centro del proceso
de aprendizaje, incrementa su motivacion, desarrolla la competencia y promueve el
trabajo conjunto, lo que contribuye a mejorar los resultados escolares" (p. VI). Este
tipo de enfoque participativo y motivador fue fundamental para que los estudiantes
desarrollaran habilidades argumentativas en el ambito matematico.

La evidencia también sugiere que la gamificacion potencia el aprendizaje
colaborativo y el desarrollo de la argumentacion matematica mediante la interaccién
y el didlogo entre companeros. En este contexto, la investigaciéon de Ordonez
Gutiérrez (2022) subraya que "la Gamificacion facilita el uso de metodologias activas,
promoviendo el aprendizaje colaborativo y propiciando el aprendizaje entre pares, lo
que enriquece la Zona de desarrollo proximo, especialmente para aquellos
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estudiantes que encuentran dificultades en los procesos matematicos" (p. VI). Este
descubrimiento concuerda con los resultados de la presente tesis, donde el grupo
experimental mostr6 una mayor inclinacion a compartir sus razonamientos y a
defender sus ideas, lo que ayudo a consolidar la competencia argumentativa en temas
de regularidad, equivalencia y cambio.

Por ultimo, la gamificacion, al integrar elementos como desafios, recompensas
y dinamicas colaborativas, estimul6 a los estudiantes a pensar sobre sus métodos y
a justificar sus respuestas de forma independiente. Esto resulté en una mejora en la
calidad de los argumentos que presentaron y en su capacidad para explicar y
defender sus conclusiones matematicas ante sus compafieros y docentes. Segun
Orddnez Gutiérrez (2022), "al crear una motivacién externa a través del juego y la
competicion, el estudiante interactua de manera que desarrolla las habilidades que el
docente ha planteado y gradualmente va generando motivacion interna por el
aprendizaje a través de la Gamificacion" (p. 6). De esta forma, la experiencia
gamificada no solo fortalecio el entendimiento conceptual, sino que también impulso
la argumentacion ldgica y el pensamiento critico en los alumnos.

Martinez y Novo (2021) sefalan que la “Gamificacion quiere decir innovacion
educativa, poner en jaque los modelos tradicionales, disfrutar aprendiendo con
nuevas metodologias que incitan al aprendizaje y convierten al estudiante en
protagonista del proceso”. Con ello se observa que, al dejar atras la forma de ensefiar
de siempre y dar el rol protagonico al estudiante, se genera un panorama ideal donde
puede defender sus puntos de vista con mas confianza, l6gica y pertinencia, todo ello
en un ambiente estimulante e importante para él. Finalmente, se puede afirmar que
los efectos de la propuesta pedagdgica demuestran que los estudiantes que
participaron de la estrategia mejoraron significativamente en la competencia Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio; ademas, adquirieron confianza,
motivacion y una nueva perspectiva del aprendizaje de las matematicas, percibiendo

ahora como un proceso dinamico, ameno y relevante.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

Al concluir la presente investigacion sobre la aplicacion de la estrategia de
gamificacidon en los estudiantes de cuarto de educacion secundaria para incrementar
la competencia de resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio se
establecieron las siguientes conclusiones:

La aplicacion de la estrategia de gamificacién favorecio el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los
estudiantes de cuarto grado de educacidén secundaria. Esto se evidencia en los
resultados obtenidos: en el pre-test, el 96,7% de estudiantes se ubicdé en el nivel Inicio;
el 3,3% en el nivel Proceso; el 0%, en el nivel Logro; y el 0% en el nivel destacado.
Mientras que, en el post-test, el 33,3% de estudiantes se ubico en el nivel Inicio; el
23.3%, en el nivel Proceso; el 40%, en el nivel Logrado; y el 3,3% en el nivel
destacado.

La implementacion de la estrategia de gamificacion facilité el avance en la
dimensién de Traduce relaciones algebraicas a expresiones numericas o algebraicas
en los estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria. Esto se muestra en los
resultados alcanzados: en el pre-test, el 96,7% de los estudiantes estuvo en el nivel
Inicio; el 3,3%, en el nivel en Proceso; el 0%, en el nivel de Logrado; y el 0% en el
nivel destacado. En el post-test, el 23,3% de los estudiantes se situd en el nivel Inicio;
el 16,7% alcanzo el nivel en Proceso; el 53,3% logré ubicarse en el nivel de Logrado;
y el 6,7% en el nivel destacado.

La implementacion de la estrategia de gamificacion contribuyé al desarrollo de
la dimension Comunica y argumenta el comportamiento de una variacion en diversos
contextos en los estudiantes de cuarto grado de educacién secundaria. Esto se
manifiesta en los resultados conseguidos: en el pre-test, el 86,7% de los estudiantes
se encontrd en el nivel Inicio; el 13,3% en el nivel en Proceso; el 0% en el nivel de
Logrado; y el 0% en el nivel destacado. En el post-test, el 33,3% de los estudiantes
se encontrd en el nivel Inicio; el 20% se situd en el nivel en Proceso; el 26,7% alcanz6
el nivel Logro; y el 20% en el nivel destacado.

La implementacion de la estrategia de gamificacién promovié el avance de la
dimension Usa y crea estrategias o procedimientos para encontrar una regla o formula

en los estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria. Esto se observa en los
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resultados obtenidos: en el pre-test, el 86,7% de los estudiantes se encontr6 en el
nivel Inicio; el 13,3% en el nivel en Proceso; el 0%, en el nivel de Logrado; y el 0% en
el nivel destacado. En el post-test, el 23,3% de los estudiantes se encontrd en el nivel
Inicio; el 23,3% en el nivel Proceso; el 30% en el nivel Logrado; y el 23,3% en el nivel
destacado.

La aplicacién de la estrategia de gamificacién ayudé al avance de la habilidad
de “Representa datos mediante tablas, graficos o expresiones algebraicas” en los
estudiantes de cuarto grado. Esto se muestra en los resultados alcanzados: en el pre-
test, el 100% de los estudiantes se situd en el nivel Inicio; el 0%, en el nivel Proceso;
el 0%, en el nivel Logrado; y el 0% en el nivel destacado. En el post-test, el 46,7% de
los estudiantes se encontrd en el nivel Inicio; el 10% estuvo en el nivel Proceso; el

30% alcanzé el nivel Logrado; y el 13,3% en el nivel destacado.

CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

Luego de la aplicacion de la estrategia de gamificacion en las estudiantes de
cuarto de educacion secundaria se presenta las siguientes recomendaciones:

1. Se sugiere a los docentes agregar de manera gradual estrategias de
gamificacion en sus clases utilizando material concreto y recursos
tecnologicos, ya que se evidencié que su uso aumenta la participacion, la
motivacion y el desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes.

2. Se recomienda a los docentes elaborar actividades de gamificacién que
incluyan desafios por niveles, recompensas simbdlicas y componentes
visuales interactivos, que sostengan el interés del estudiante y refuercen su
pensamiento algebraico, al mismo tiempo que promuevan el trabajo en equipo
dentro de la gamificacién, estimulando el debate matematico y el intercambio
de estrategias para la resolucién de problemas.

3. A los directivos de la institucion educativa se les solicita proporcionar
oportunidades de formacién y apoyo a los docentes en relacion con la
aplicacion pedagdgica de la gamificacion en el area de Matematicas y en otras
materias, subrayando su influencia favorable en el aprendizaje. Esto con el

objetivo de fomentar la innovacion en la practica educativa, mediante la
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identificacion y promocion de buenas practicas docentes basadas en
metodologias activas, como la gamificacion.

Al grupo de formacion continua (UGEL y DRE) se les solicita incorporar en los
programas de actualizacion docente, moddulos que aborden estrategias
didacticas innovadoras, como la gamificacién, las cuales favorecen el
desarrollo de competencias matematicas de manera significativa vy
contextualizada. con el objetivo de fomentar la ejecucion de proyectos piloto
gamificados en diversos niveles y areas, analizando sus resultados y
expandiendo su aplicacidén con base en la evidencia recopilada.

Se sugiere a los futuros investigadores que repitan este estudio en diferentes
instituciones educativas, niveles y contextos, para validar y ampliar las pruebas
sobre la eficacia de la gamificacion como estrategia de ensefianza en el ambito
de las Matematicas.

Se recomienda a los investigadores y a los docentes, quienes también cumplen
este papel dentro de su labor, analizar cdmo la gamificacion influye en otras
habilidades matematicas, como la resolucion de problemas de cantidad o la
resolucion de problemas relacionados con la gestién de datos e incertidumbre,

asi como en diferentes disciplinas educativas.
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Titulo de la investigacion

Gamificacion para desarrollar la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio en estudiantes de cuarto grado de secundaria.

Programa de o Linea de
Autores egstu dio Enfoque Disefio investigacion Asesora
Experimental
Tipo y diagrama
Teofilo Daniel Davila Bernal M . I Cuasi Experimental Innovacion y Karin Rocio Leiva
) L atematica Cuantitativo AP )
Miguel Jesus Reategui Solis didactica Huisa
GE 0;X%X0,
GC 03 0,
Problema Objetivos Hipodtesis Variables Dimensiones
¢En qué General: General: Variable Dinamica
medida la Determinar en | La aplicacion Independiente: | Mecanica
aplicacién de qué medidala |dela Gamificacion. | Estética
la estrategia aplicacion de estrategia de Variable Traduce datos | Indicadores N.° ltem | Instrumento
de la estrategia gamificacion Dependiente: |y condiciones | Establece 1 Cuestionario
Gamificacion de incrementa la | Competencia | a expresiones | relaciones entre (Pre testy
incrementa la | gamificacion competencia Resuelve algebraicas. datos y valores Post test)
competencia incrementa la | Resuelve problemas de desconocidos, y
Resuelve competencia problemas de | regularidad, las transforma a
problemas de | Resuelve regularidad, equivalencia y sistemas de
regularidad, problemas de | equivalenciay | cambio. ecuaciones
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equivalencia y
cambio en
estudiantes de
cuarto grado
de educacion
secundaria
durante el afio
20247
Especificas:

1. ¢En qué
medida la
aplicacion de
la estrategia
de
Gamificacion
incrementa la
capacidad
Traduce datos
y condiciones
a expresiones
algebraicas en
estudiantes de
cuarto grado
de educacion
secundaria
durante el afio
20247

2. $En qué
medida la
aplicaciéon de
la estrategia
de

regularidad,
cambio y
equivalencia
en estudiantes
de cuarto
grado de
educacion
secundaria de
una institucion
educativa de
Miraflores.
Especificos:

1. Determinar
en qué medida
la aplicacion
de la
estrategia de
gamificacion
incrementa la
capacidad
Traduce datos
y condiciones
a expresiones
algebraicas en
estudiantes de
cuarto grado
de educacion
secundaria de
una institucion
educativa de
Miraflores.

cambio en
estudiantes de
cuarto grado
de educacion
secundaria de
una institucion
educativa de
Miraflores.
Especificas:

1. La
aplicacién de
la estrategia
de
gamificacion
incrementa la
capacidad
Traduce datos
y condiciones
a expres