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RESUMEN

La investigacién se llevé a cabo con el objetivo de determinar la relacién que existe
entre la gamificacion y el aprendizaje de razonamiento matemético en estudiantes del VI ciclo
del nivel secundario. La postura de investigacion fue de enfoque cuantitativo, de tipo basica
y disefio correlacional. La muestra se establecié con 145 estudiantes matriculados en los
grados de 3ro, 4to y 5to del Colegio High School, de los cuales se elegieron a todos para la
aplicacion del mismo. Los instrumentos de recoleccion de datos fue un cuestionario para
gamificacion y una prueba de ejecucibn maxima para el aprendizaje de razonamiento
matematico, la validez se instaur6 con la ayuda de juicio de expertos y la confiabilidad con la
valoracion de su consistencia interna, con lo que se obtuvo un alfa de Cronbach=0.89 para el
primero y un KR20=0,749 para el segundo.

Los resultados evidenciaron que existe relacion positiva (rho= 0,45) y significativa
(p=0,000<0,05) entre gamificacion y aprendizaje de razonamiento matematico de los
estudiantes del VII ciclo del nivel secundario. Es decir, a mas gamificacién mejor aprendizaje

de razonamiento matematico.

Palabras clave: Gamificacion, razonamiento matematico, aprendizaje.
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GAMIFICATION THROUGH E-LEARNING AND THE LEARNING OF MATHEMATICAL
REASONING IN HIGH SCHOOL SECONDARY STUDENTS, LIMA

ABSTRACT

The research was carried out with the aim of determining the relationship between
gamification and the learning of mathematical reasoning in students of the 7th cycle of
secondary level. The research position was quantitative, basic and correlational. The sample
was established with 145 students enrolled in the 3rd, 4th and 5th grades of High School, of
which all were chosen for the application of the same

The data collection instruments were a questionnaire for gamification and a test of
maximal execution for learning mathematical reasoning, their validity was established with the
help of expert judgment and reliability with the assessment of its internal consistency,
obtaining a Cronbach alpha=0.89 for the first and a KR20=0.749 for the second

The results showed that exists a positive (rho= 0.45) and significant (p=0.000<0.05)
relationship between gamification and mathematical reasoning learning of students in the 7th
cycle of secondary level. That is, the more gamification the better the learning of mathematical
reasoning

Keywords: Gamification, mathematical reasoning, learning



INTRODUCCION

Actualmente, la educacion presenta desigualdad respecto a la formacion académica
a pesar de que algunos paises suman esfuerzos en integrar tecnologias de informacion y
estrategias de ensefianza adecuadas para la educacién. Esa brecha digital se ha
incrementado este afio debido a que la pandemia ha generado que la mayor parte de
instituciones opten por una ensefianza virtual, para la cual no estaban preparadas. El Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) muestra que entre los afios 2006 a 2012, representantes
del BID han inspirado actividades diversas iniciativas relacionadas con la ensefianza virtual.
Sin embargo, los resultados hacen ver que no solo se necesita la parte de equipos
informaticos sino, también, su uso adecuado mediante capacitaciones.

La educaciéon secundaria en Perd, muestra al futuro desafios, debido a que se han de
investigar las condiciones necesarias de acuerdo con cada realidad de nuestro pais y asi
usar las estrategias de aprendizaje que generen el habito de obtener un mejor resultado con
la ayuda de las tecnologias de informacion para lograr mejorar las aptitudes y capacidades
de estudiantes. El uso adecuado de buenas estrategias de aprendizaje debe de mejorar de
manera paulatina el rendimiento en cada estudiante. Ademés, debemos tener en cuenta que
tltimamente los estudiantes desean obtener resultado de manera inmediata sin invertir
mucho esfuerzo, lo que incluso puede hacer que los docentes no encuentren una metodologia

adecuada para que el estudiante pueda interesarse ante determinados temas. Los



estudiantes cuentan con muchos puntos a favor, por ejemplo, el aprendijzaje que se presenta
ahora es mucho mas r4pido a comparacion de generaciones anteriores debido a que la
informacidn se encuentra en Internet de manera gratutita y es de facil acceso.

Ante ello, surge la necesidad de usar habilidades transformadoras que nos ayuden a
perfeccionar el aprendizaje de los educandos a través de nuevas metodologias que motiven
el provecho y rendimiento de cada estudiante. En este contexto se plantea este proyecto con
el fin de establecer la estrategia de gamificacion en el aprendizaje del curso de Razonamiento
Matemético de los alumnos a través de las siguientes preguntas:

¢, Qué relacién existe entre la gamificacion a través de e-learning y del aprendizaje de
Razonamiento Matematico en alumnos de VII Ciclo del Colegio High School de Lima 20207?

¢, Qué relacion existe entre las dinamicas de Gamificacién a través de e-learning y el
aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos del VII Ciclo de la Insitucion
Educativa High School, Lima?

¢ Qué relacion existe entre las mecéanicas de Gamificacion a través de e-learning y el
aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos del VII Ciclo de la Insitucién
Educativa High School, Lima?

¢ Qué relacion existe entre los componentes de Gamificacion a través de e-learning y
el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos del VII Ciclo de la Institucion
Educativa High School, Lima?

De ese modo los objetivos generales y especificos se formularon del siguiente modo:

Establecer si existe alguna relacién entre la gamificacién a través de e-learning y el
aprendizaje de razonamiento matematico en alumnos del VII Ciclo de la Institucion Educativa
High School, Lima.

Determinar la relacion entre las dinamicas de Gamificacién a través de e-learning para
el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los estudiantes de VIl Ciclo de la Institucion
Educativa High School, Lima..

Determinar la relacién entre las mecanicas de Gamificacion a traveés de e-learning y

el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los estudiantes del VIl Ciclo de la Institucion



Educativa High School, Lima..

Determinar la relacion entre los mecanismos de Gamificacion a través de e-learning y
el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos del VII Ciclo de la Institucion
Educativa High School, Lima..

La investigacion logro relevancia cientifica por cuanto abord6 el estudio de la
gamificacion que actualmente muchos estudiantes al usan sin saber el gran potencial que
tiene, mas aun porque el mundo globalizado ha logrado que todos puedan aceder a ellos,
sumado a ello la ensefianza e-learning ha proporcionado un camino para integrar el juego al
aprendizaje del curso de razonamiento matematico. Los beneficios se producen tanto a nivel
educativo como productivo, ya que, la gamificacién es una herramienta pedagdgica para la
ensefianza de diversos temas, y, de hecho, necesita que se cuente con cierto dominio para
poder utilizarla. Por otro lado, la gamififacion se enfocé en la mejora del nivel de aprendizaje
de cada alumno. La investigacién contd con viabilidad técnica, econémica, temporal y ética.
El estudio fue viable, técnicamente, ya que poseia un referente tedrico para evaluar la relacion
entre la gamificacion y el aprendizaje de razonamiento matematico y, también, contaba con
una metodologia apropiada para lograr los objetivos que se propusieron. Desde el punto de
vista economico el estudio fue viable, porque su implementacion no exigié mayores gastos
externos sino solo los del investigador y estos fueron minimos por la facilidad de acceso a la
muestra y a la bibliografia. Asimismo, fue viable temporalmente puesto que fue un disefio
transversal de pesquisa que solo necesité de una medicién en un tiempo puntual. Del mismo
modo fue viable éticamente, porque se conté con la consentimiento de los participantes

durante el recojo de informacién



Al ejecutar la investigacion se presentaron limitaciones de orden espacial, temporal y
conceptual. Con respecto a la limitacion espacial, se tuvo que, de todos los estudiantes que
llevaban el curso de Razonamiento Matematico, solo se conté con aquellos estudiantes del
VIl ciclo. Sobre la limitacién temporal, se pudo advertir que el estudio se realizé con
estudiantes que cursaban el semestre académico 2020-1I. La medicién de las variables se
llevé a cabo mientras se desarrollaba el curso. Respecto a la limitacion conceptual, ya que se
carecia de herramientas precisas para valorar las variables de estudio, se tomaron en cuenta
la teoria y conceptos disponibles para poder construirlas y asi estudiarlas.

La investigacion siguié una metodologia con enfoque cuantitativo, del tipo basico, con
disefio no experimental, transversal y correlacional, para lo cual se us6 una muestra de 145
estudiantes del VIl ciclo de un colegio.

La tesis esta compuesta por cinco capitulos. En el capitulo I, se presenta la
Introduccién; en el capitulo Il, se trata el Marco teédrico; en el capitulo lll, se presentan las
hipotesis y las variables; el capitulo IV se ocupa de la metodologia de la investigacion;el
capitulo V trata de los resultados y el capitulo VI plantea la discusion. Posteriormente se

presentan las conclusiones, recomendaciones, referencias y anexos correspondientes



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de Investigacion

La tesis de Robles (2020) tuvo el objetivo de establecer si la gamificacion aplicada a
programas de formacion para ejecutivos comerciales de una entidad financiera peruana,
generaba motivacién, competencia y facilitaba el proceso de aprendizaje. Para ello, usé la
metodologia descriptiva exploratoria, bajo el enfoque cualitativo y cuantitativo, obtuvo como
resultado que mejorara la participacion de 73% en febrero 2020 llegando a tener 88% de
usuarios activos en la plataforma tecnoldgica. Ademas, en la presente investigacion se
muestra que el 93% del total de ejecutivos encuestados (114 personas) estuvo totalmente de
acuerdo con que el préximo curso de formacién que realice contenga elementos de
gamificacion.

Alvarez (2019) desarroll6 su tesis con el objetivo de estimar el vinculo que existe entre
las actitudes y la motivacion cerca de el Kahoot y la ganancia purista de estudiantes de
pregrado de una universidad privada de Lima. Para ello, utilizd6 la metodologia cuasi
experimental, bajo un enfoque cuantitativo, obtuvo como resultado r = .870, ello demostré que
los alumnos del curso estudiado por el investigador tienen posturas positivas hacia la

herramienta y por ello crea una estimulo hacia Kahoot.



Godoy (2020) desarroll6 su tesis con el objetivo de establecer cémo influye el uso del
programa “Kahoot” como téctica de juego en el desarrollo del raciocinio I6gico matemético,
para ello, utilizé el disefio experimental, con ayuda del método hipotético deductivo. La tesis
establecid que la practica de programa Kahoot como habilidad interviene de gran manera
en la mejora del raciocinio matematico. El valor del Test U de Mann-Whitney fue de
0,015<0,05.

Llapo (2019) demostro, en su estudio, que al usar la Gamificacion se logra optimizar
el grado académico en la asignatura de Célculo 2 en los alumnos de la facultad de Ingenieria
en la Universidad. La indagacion se realizé a través del disefio cuasi experimental, el cual
logré una confianza del 95%, a su vez , se present6 un incremento en el grado de provecho
académico t=-4,264 y p-valor=0,000.

Beltran (2017) enmarcd su trabajo en la realizacion de tareas autonomas basadas en
el desarrollo de las TIC, que influyen en la incitacién de los estudiantes y pueda incrementar
su habildiad académica, para ello usé la metodologia cuantitativa y obtuvo que la plataforma
virtual Sakai, como apoyo en el aprendizaje de la asignatura Programacion I, se utilizd
siempre o frecuentemente en un 32,9 %, lo que evidencia que es una herramienta que debe
ser mejorada y estandarizada en su uso.

Ademas, observo que los estudiantes le otorgaron un valor general de muy buena a
la metodologia Gamificacion en el entorno de e-learning, con porcentajes superiores al 46,0
% en los tres semestres. Ya que afirmé que esta nueva metodologia era mucho mejor que la

tradicional.



1.2. Bases Teoricas

1.2.1. Conceptualizacién de la Gamificacion

Es el manejo de mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas con el fin
de potenciar la estimulacion y demdas puntos positivos frecuentes incrementando las
habilidades de cada persona.

Es decir, cada jugador es atraido al juego, con la idea de que pueda resolver
problemas para que al lograrlo pueda sentirse bien dentro del juego y jugar mas tiempo
1.2.2. Origen

Desde el afio 2003 la palabra fue tomada en diferentes dmbitos. Empero fue en 2010
y 2011 cuando famosos programadores de juegos de video difundieron considerablemente la
idea de la Gamificacion.

1.2.3. Evolucion

Expertos opinan que gamificar lleva a las empresas a mejorar su nivel de
productivdad. La clave para lograrlo, se insiste, es su correcta aplicacion.

Cada empresa intenta aplicar esta técnica, a lo largo del tiempo, para que los
empleados puedan integrarse mas en las labores diarias, ya que, al ser compartido el nivel
de progreso de cada trabadjor, los motiva a preocuparse por mejorar cada dia.

1.2.4. Elementos

Presenta los siguientes elementos:
La raiz del juego

Encontramos la posibilidad de divertirse y de instruirse. Todo ello con ciertas reglas a
dentro de cada desafio.
Mecanismo

La asignacion de determinadas recompensas para que el usuario pueda seguir
jugando mientras se avanza en cada nivel.
Decorativo

Imégenes gratificantes a la vista del participante.



Arquetipo del juego

Que el usuario se inmiscuya tanto en el juego que no pueda diferenciar la realidad de
la ficcion.
Enlace juego-jugador

Hacer lo mas facil y placentera la interaccién entre la plataforma del juego y el usuario
final.
Participantes

Lo ideal seria que cualquier persona sin importar edad o creencia pueda engancharse
al videojuego.
Estimulacion

Que genere una gran expectativa a lo largo de cada desafio que presentan los niveles.
Impulsar el aprendizaje

Enfocados no solo a conseguir una recompensa ficticia, sino enmarcados a obtener

un aprendizaje significativo, ya sea de algun curso o de un conocmiento genérico.



Figura 1

Elementos de Gamificacion

Nota. El gréfico representa los elementos de la gamificacion. Elaboracion propia.
1.2.5. Dimensiones
Kevin Werbach ha elaborado la piramide de Elementos de la Gamificacion, con tres
niveles.
Figura 2

Dimensiones de la Gamificacion

Nota. El gréfico representa los elementos de la gamificacion. Tomada de: Kevin Werbach.

(2012).
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A continuacion, se muestra cada uno de estos elementos segun Werbach & Hunter
(2012):
Dinadmicas

Ligadas a la apariencia general de la técnica gamificada.

a) Limitaciones. Las restricciones generan un desafio para cada usuario.

b) Sentimientos. El estado emocional de cada participante influira directamente en la
continuidad en el juego.

¢) Relato. Que contenga una historia que pueda atraer al jugador para que se sienta

a gusto.

d) Ascenso. Que puedan mejorar de nivel con cada logro obtenido, y en cada desafio

exista un mayor grado de dificultad.

Mecanicas

Fomentar la estimulacion y colaboracion de los participantes.

a) Retos. Contribuye a generar el deseo de completarlo por mas dificultoso que sea.

b) Rivalidad. El Gnico objetivo es que se pueda encontrar un rival, ya sea otra persona
0 UNo Mismo.

¢) Premios. Luego de haber logrado ciertos desafios, lo mas adecuado para motivar
mas al usuario es otorgar premios.

d) Gusto. La mejor manera de premiar al participarte es satisfaciendo su propio ego.

Componentes

Son los dominios especificos de la mecéanica y la dindmica. A continuacién se
describen algunos de sus elementos:

a) Logros. Mientras el usuario avanza en cada mision lograra superarlo con la
finalidad de obtener un premio para que pueda mejorar su nivel.

b) Personaje. Es la representacion del personaje que podemos escoger dentro del

juego ya sea en un determinado nivel o mientras se avanza.
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¢) Grados. Es primordial poner cierta complicacion en cada desafio y, a su vez,
incrementar su grado de dificultad para que el usuario se sienta motivado e intente superarlo
y no caer en el aburrimiento.

d) Récord. Mientras se avanza, el récord deberd mejorar para el jugador,
compartiéndolo con los demas jugadores y asi poder siempre intentar estar en primer lugar.
1.2.6. Aprendizaje de Razonamiento Matematico
Aprendizaje

“Durante mucho tiempo se considerd que el aprendizaje era sinbnimo de cambio de
conducta, esto, porque domind una perspectiva conductista de la labor educativa; sin

embargo” (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1983)

Definiciones De Aprendizaje

“El aprendizaje es un cambio de la disposicion o cambio en la capacidad humana, con
caracter de relativa permanencia, y que no es atribuible simplemente al proceso de desarrollo,
este cambio singular esta influenciado por los requerimientos del medio ambiente”. (Gagné,
1985)

“Como un cambio en la disposicibn de un organismo, como resultado de la
experiencia, el estudio, la intencién, la observacion y la practica. Desde esta perspectiva el
aprendizaje es el resultado de procesos que incluyen la percepcién de los estimulos”.

(Puente, Moya, & Mayor, 1998)
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Teoria Del Aprendizaje

El aprendizaje de cada estudiante es muy relativo de medir, pero una vez adquirido el
mismo puede cuantificarse de manera literal o numérica, logrando obtener un resultado
esperado a traves del rendimiento academico de cada estudiante.
Aprendizaje colaborativo

Se basa en la perspectiva que toma la sociedad por trabajar de manera colaborativa
en un conjunto de ideas con el Unico fin de obtener una conclusion general, y de esa manera
encontrar un nuevo aprendizaje basado en las opiniones de cada individuo participe en la
tertulia y/o dialogo
Aprendizaje cooperativo

Forma organizada de encontrar un aprendizaje con ayuda de individuos que tienen un
mismo fin comdn relativo a la basqueda de un nuevo conocimiento en un determinado
contexto de espacio y tiempo .
Aprendizaje basado en problemas

Se basa en la utilizaciéon de proyectos de aprendizaje individual o colaborativo con la
finalidad de encontrar un resultado esperado a corto plazo.
Aprendizaje invertido

El aprendizaje invertido es una metodologia que cobré mas fuerza a lo largo de los
afios, ya que las clases virtuales se incremntaron a nivel mundial de manera exponencial.
Aprendizaje basado en juegos

A través de juegos ludicos se induce a que el estudiante pueda generar un nuevo

aprendizaje, con ayuda de juegos fisicos y/o digitales
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Razonamiento Matematico
. Es el razonamiento que se utiliza en la solucién de problemas de matematica que
estan vinculados a procesos numericos, algebraicos, légicos e inductivos (Urquizo, 2017)
El razonamiento matematico se clasifica en :
Razonamiento numérico. Cuyo objetivo es encontrar un valor numérico ante
determinado ejercicio y/o problema planteado, el cual tendra que ser desarrollado con
la teoria necesaria.
Razonamiento algebraico. Hernandez, Ferndndez & Baptista (2003) indican que
algunas de las dificultades que presentan los alumnos en lo que se refiere al
razonamiento algebraico y que se ven reflejadas especialmente cuando plantean
ecuaciones y resuelven sistemas de ecuaciones se relacionan con el hecho de que
realizan un aprendizaje memoristico y de manera parcial de un conjunto de reglas y
trucos que ejecutan sin coherencia logica o que estan muy poco relacionadas a su
aprendizaje. Ademds, tienen problemas para comprender y manipular
adecuadamente el uso de letras. Asi mismo, estos autores sefialan que el concepto
de incognita, basico para aprender algebra, es un proceso lento y de largo plazo, por

lo que necesita de dos procesos: generalizacion y simbolizacién. ( p. 2)
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Razonamiento ldégico. Serna y Flores (2013) sostienen la importancia del
razonamiento logico, pues argumentan que ayuda al desarrollo de las habilidades
comunicativas, ya que de la expresion que realiza un individuo se desprende que otros
puedan comprender la solucion que describan. Ademas, ayuda, a su vez, a organizar
y sistematizar las ideas con argumentos apropiados y ordenados. También beneficia
a la habilidad de la persuasion porque se construyen y defienden puntos de vista
propios. No solo eso, sino también mejoran las habilidades de escritura por medio de
una escritura interpretativa y argumentativa, con ejemplos detallados y concretos v,
finalmente, indican que la légica y el razonamiento se necesitan en los procesos

mentales para resolver problemas. (p. 7)

Razonamiento inductivo. Con este tipo de razonamiento se pretende que el
estudiante pueda resolver determinados problemas partiendo de casos particulares y

formular una conclusion general para el mismo.
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Figura 3

Clasificacion del Razonamiento Matematico

Razonamiento
Matematico

Razonamiento Razonamiento Razonamiento Razonamiento
Numeérico Algebraico Logico Inductivo

Nota. El grafico representa la clasificacion de Razonamiento Matematico. Elaboracion
propia.
1.3. Definiciones de términos basicos
Estrategias didacticas

De acuerdo con Diaz(1988) se denomina asi a los métodos y recursos usados por el
docente con la finalidad de impulsar aprendizajes significativos al facilitar adrede el proceso

de informacién nueva méas profundamente y conscientemente. ( p. 19)

Estrategias cognitivas

Toledo (1989) “considera a las estrategias cognitivas como destrezas mentales
mediante las cuales el tesista puede desarrollar sus procesos mentales o cognitivos, para asi
incorporar y relacionar los nuevos conocimientos sobre metodologia de la investigacion con

los conocimientos ya existentes en su esquema mental” (p.16).
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Estrategias ludicas

Segun Farias & Rojas (2010), la estrategia ludica como vivencia cultural es una
capacidad transversal que atraviesa holisticamente la vida de las personas. Es decir, es un
proceso consustancial al desarrollo humano en todos sus aspectos: psiquico, social, cultural
y biolégico (Farias & Rojas, 2010, p.18).
Problema matematico
Segun Schoenfeld (1985), “la dificultad de definir el término problema radica en que es
relativo: un problema no es inherente a una tarea matemética, mas bien es una relacion
particular entre el individuo y la tarea; utiliza la palabra problema para referirse a una tarea

gue resulta dificil para el individuo que esta tratando de resolverla”. (p.86).

Problemas de razonamiento numérico
El objetivo es ayudarse de las 4 operaciones basicas para poder desarrollar ejercicios

utilizando simbolizacién numérica o su representacion.

Problemas de razonamiento algebraico
Se tiene en cuenta la discriminacion de diferentes variables numéricas expresadas de
manera literal a través de artificios matematicos y/o el uso de las cuatro operaciones basicas

para su desarrollo en cada problema.

Problemas de Razonamiento l6gico
Este tipo de pensamiento es basicamente deductivo, por medio de estas se infieren
nuevas premisas a partir de premisas conocidas y para llevar a cabo ello, se utilizan ciertas

reglas establecidas o demostradas. (Oliveros, 2002, p.126).

Problemas de Razonamiento inductivo
Este tipo de razonamiento hace posible revelar atributos o vinculos entre objetos y
todas sus formas implican la comparacion sobre la base de similitudes y diferencias. (Klauer,

1998, p.9).
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Razonamiento matemético

Este tipo de razonamiento es aquel que se aplica a sistemas mateméticos. Conocer
este razonamiento posiblemente colaborara a establecer cimientos seguros para una teoria
gue logre explicar las herramientas involucradas en la resolucion de problemas y sus

obstéculos (Mayer, 1986, p.94).
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES
2.1. Formulacién de hipétesis

2.1.1. Hipé6tesis General

Existe un vinculo entre la gamificacion por medio del e-learning y el aprendizaje de
razonamiento matematico en los estudiantes del VIl Ciclo de la Institucién Educativa High
School, Lima.

2.1.2. Hipotesis especificas

Hay un vinculo positivo entre las dindmicas de Gamificacion mediante el e-learning
para el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos de VII Ciclo de la Institucién
Educativa High School, Lima.

Hay un vinculo positivo entre las mecanicas de Gamificacion mediante el e-learning
para el aprendizaje de Razonamiento Mateméatico en los estudiantes de VIl Ciclo de la
Institucion Educativa High School, Lima.

Hay un vinculo positivo entre los componentes de Gamificacion mediante el e-learning
para el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos de VII Ciclo de la Institucion

Educativa High School, Lima.
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2.1.3. Identificacion de variables
Variable 1: Gamificacion

Segun Ramirez (2014),“La gamificacion es una aplicacion de estrategias de juegos en
contextos no ludicos con el fin de que los estudiantes adopten ciertos comportamientos”. (
p.25).
Variable 2: Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Segun Urquizo (2017), es el razonamiento que se utiliza en la solucién de problemas
de matemética que estan vinculados a procesos numericos, algebraicos, l6gicos e inductivos.

. (p.144).

2.1.4. Definicién operacional de las variables

Tabla 1

Definicion operacional de las variables

Variable Dimensiones Indicadores Escala Instrumento
Gamificacion Dinamica Restricciones Ordinal Cuestionario
Emociones de
gamificacion
Progresion
Mecénicas Desafios Ordinal

Competencias
Recompensas
Estado de
ganadores

Componentes Logros Ordinal
Gréficos

Niveles
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Aprendizaje

de

Razonamiento

Matematico

Razonamiento
Numeérico
Razonamiento

Algebraico

Razonamiento

Légico

Razonamiento

Inductivo

Puntos
Operaciones
Simbolos
Expresiones
Algebraicas
Lenguaje
Secuencia
Légica
Infiere
Casos

practicos

Planteamiento

Soluciones

Ordinal

Ordinal

Ordinal

Ordinal

Prueba de
ejecucion

maxima

Fuente: Elaboracioén propia
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CAPITULO lIl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Disefio de la metodologia

El tipo de tesis fue basico, debido a que busca extender y ahondar el conocimiento
cientificos existente sobre la realidad.

Segun nos mencionan Hernandez, Fernandez, & Baptista, (1997) el disefio es no
experimental y de corte tranversal, ya que las variables que se estudian no han sido
manipuladas intencionalmente, esto quiere decir, que solo nos ocupamos de observar todos
los fendbmenos que se presentan de manera natural.

La estructura del enfoque cuantitativo se presenta de la siguiente manera: deductivo
I6gico, pues, las preguntas e hip6tesis de investigacion necesitan ser probadas, mediante un
analisis estadistico para la obtencién de los resultados.

La finalidad del enfoque, segun Pefia (2016) es identificar el grado de vinculacion o
asociacion no causal existente en dos 0 mas variables. Sus caracteristicas son llevar a cabo
primero la medicion de variables, para después hacer la prueba de hipétesis correlacioneales
y aplicar técnicas estadisticas.Se caracterizan por el hecho de que primero se realiza la
medicion de las variables y luego se realiza la aplicacion de pruebas de hipotesis
correlacionales y técnicas estadisticas. ( p.4).

Para finalizar la investigacion Hernandez, Ferndndez, & Baptista, (1997) nos

menciona que el “Nivel Correlacional” medira la variable 1 que es (Gamificacion) y la variable



22

2 que es (Aprendizaje de razonamiento matematico).

V1
M
V2
En el que:
M = muestra
V1 = Gamificacion

V2

Aprendizaje de Razonamiento Matemético

3.2. Disefio de la muestra

La poblacién estuvo constituida por los estudiantes matriculados de VIl ciclo de
educacién secundaria del colegio High School, Lima 2020. Qué esta comprendida 145
estudiantes matriculados en el presente afio 2020.

En el muestreo se ha considerado a la misma cantidad de estudiantes que conforman
la poblacién, con el objetivo de que mi muestra sea representativa
3.3. Técnica de recoleccion de datos

Siguiendo a Carrasco (2009), se ha utilizado la técnica de encuesta, ya que los datos
se obtuvieron haciendo preguntas a la poblacién de la muestra. ( p.10).

Validez: El instrumento fue validado en su contenido a través del juicio de expertos.

En la Tabla 2 se presenta las conclusionesde la validacion:



Tabla 2

Validez por juicio de expertos
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Experto

Opinion

Dr. Rafael Antonio Garay Argandofia

Suficiente y aplicable

Dr. Vivar Manrique Francisco

Suficiente y aplicable

Dr. Carlos Molinas Santivafnez

Suficiente y aplicable

Fuente: Fichas de validacion (Ver anexo 4)
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Confiabilidad: La confiabilidad se estimdé por medio de la aplicacion de los
instrumentos a una poblacion piloto de 15 individuos. Con esa informacion se calcul6 el
coeficiente Alfa de Cronbach, para el cuestionario de gamificacion, y KR20, para el
cuestionario dicotomico de aprendizaje respectivamente. En la tabla 3 se muestran los

resultados::

Tabla 3

Confiabilidad de los instrumentos de medicidn

Resultado N° de elementos
Cuestionario de gamificacion Alfa de Crobanch= 0,90 15
Cuestionario de aprendizaje KR20: 0, 749 15

de razonamiento matematico

Fuente: Resultados de confiabilidad (Ver anexo 3)

3.4. Técnicas estadisticas para el procesamiento de lainformacion

Analisis descriptivo

Para el analisis descriptivo de este estudio se utilizaron las tablas de frecuencia y los
graficos de barras para contar con orden y rigurosidad al analizar la variable estudiada. Asi,
recurrimos a la estadistica descriptiva que usa para “organizar, concentrar, reducir y presentar

en forma grafica la informacién contenida en una muestra’( Elorza,2000, p.31).

Analisis inferencial

Se aplicO en este trabajo de tesis la estadistica inferencial mediante las pruebas de
hipétesis.

Se manejo el coeficiente Rho de Spearman, porque se trataba de datos de tipo ordinal.
La pauta de decision para contrastar las hipotesis fue: Si, p > 0.01, la Hipétesis Nula (Ho) se
acepta. Si, p < 0.01,se descarta la Hip6tesis Nula (Ho). La herramienta de calculo utilizada

fue el programa estadistico SPSS v 21.
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3.5. Aspectos éticos
Se tuvo mucho cuidado de informar a cada uno de los que participaron de dicho

estudio para no vulnerar el derecho de uso inadecuado de su informacion.



CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1. Resultados Descriptivos
Tabla 4

Distribucion de frecuencias de los niveles de la variable Gamificacion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Malo 0 0,0
Regular 35 24,1
Bueno 110 75,9

Total 145 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Figura 4

Niveles de la variable gamificacion

REGULAR
24%

MALO REGULAR mBUENO

Nota. El gréafico representa los niveles de la gamificacién. Elaboracién propia.
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En la tabla 4 y figura 4 se presenta los niveles de Gamificacion de los estudiantes del
Nivel Secundario - VII Ciclo del Colegio High School. Se observa que el 0% de los estudiantes
presentaron un desempefio malo, 24,1% de los estudiantes presentaron un desempefio
regular, el 75,9% presentaron un desempefio bueno. Estos resultados indicaron que la

mayoria de los alumnos mostr6 un buen desempefio ante la gamificacion.

Tabla b
Distribucion de frecuencias de los niveles de la Dimension Dinamica de la Variable

Gamificacion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Malo 0 0,0
Regular 25 17,2
Bueno 120 82,8

Total 145 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Figura 5

Niveles de la Dimension Dinamica

REGULAR
17%

MALO ™ REGULAR ®BUENO

Nota. El gréfico representa los niveles de Dimensién Dindmica de la Variable

Gamificacién. Elaboracion propia.
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En la tabla 5 y figura 5 se presenta los niveles de la Dimensién Dinamica de la
Gamificacion de los estudiantes del VII Ciclo Del Colegio High School. Se observa que el 0%
de los estudiantes presentaron un desempefio malo, 17% de los estudiantes presentaron un
desempefio regular, el 83% presentaron un desempefio bueno. Estos resultados indicaron
gue la mayoria de los alumnos mostré un buen desempefio de la dimension Dinamica de la
Variable Gamificacion
Tabla 6
Distribucion de frecuencias de los niveles de la Dimension Mecanica de la Variable

Gamificacion

MECANICA Frecuencia Porcentaje
Malo 0 0,0
Regular 24 16,6
Bueno 121 83,4

Total 145 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Figura 6

Niveles de la Dimensidon Mecanica

REGULAR
17%

MALO m REGULAR mBUENO

Nota. El grafico representa los niveles de la Dimensiébn Mecénica de la Variable

Gamificacién. Elaboracion propia.
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En la tabla 6 y figura 6 se presenta los niveles de la Dimensién Mecénica de la
Gamificacion de los estudiantes del Colegio High School. Se observa que el 0% de los
estudiantes presentaron un desempefio malo, 17% de los estudiantes presentaron un
desempefio regular, el 83% presentaron un desempefio bueno. Estos resultados indicaron
gue la mayoria de los alumnos mostré un buen desempefio ante la dimensién Mecénica de
la Variable Gamificacion
Tabla 7
Distribucion de frecuencias de los niveles de la Dimension Componentes de la Variable

Gamificacion

COMPONENTES Frecuencia Porcentaje
Malo 0 0,0
Regular 20 13,8
Bueno 125 86,2

Total 145 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Figura 7

Niveles de la dimensién Componentes

REGULAR
14%

MALO ™ REGULAR mBUENO

Nota. El gréfico representa los niveles de la Dimension Componentes de la Variable

Gamificacion. Elaboracion propia.
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En la tabla 7 y figura 7 se presenta los niveles de la Dimensién Componentes de la
Gamificacion de los estudiantes del Colegio High School. Se observa que el 0% de los
estudiantes presentaron un desempefio malo, 14% de los estudiantes presentaron un
desempefio regular, el 86% presentaron un desempefio bueno. Estos resultados indicaron
gue la mayoria de los alumnos mostr6é un buen desempefio ante la dimensién Componentes
de la Variable Gamificacion
Tabla 8

Distribucion de frecuencias de la Variable Aprendizaje de Razonamiento Matematico

RAZONAMIENTO

MATEMATICO Frecuencia Porcentaje
En inicio 0 0,0
En proceso 10 6,9
Logro esperado 99 68,3
Logro destacado 36 24,8
Total 145 100,0

Fuente: Elaboracioén propia
Figura 8

Niveles de la variable Aprendizaje de Razonamiento Matemético

w
<
=
4
w
O
o
o
a.

24,8

0.0 6,9

ENINICIO ENPROCESO  LOGRO LOGRO
ESPERADO DESTACADO

ESCALA VALORATIVA

Nota. El gréfico representa la variable aprendizaje de razonamiento matemético.

Elaboracién propia.
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En la tabla 8 y figura 8 se presenta la variable Aprendizaje de Razonamiento
Matematico de los alumnos del VII Ciclo Del Colegio High School. Se observa que el 0% de
los estudiantes estan en la fase inicio; el 6,9% de los estudiantes estan en la fase proceso,
el 68,3% de los estudiantes se ubican en la fase de logro esperado y el 24,8% de los
estudiantes se ubican en la fase logro destacado. Estos resultados indicaron que la mayoria
de los alumnos mostré un logro esperado del Aprendizaje de Razonamiento Matematico
Tabla 9
Distribucion de frecuencias de la Dimension Razonamiento Numérico de la Variable

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

RAZONAMIENTO NUMERICO Frecuencia Porcentaje
En inicio 12 8,3

En proceso 0 0,0

Logro esperado 57 39,3
Logro destacado 76 52,4

Total 145 100,0

Fuente: Elaboracioén propia
Figura 9

Niveles de la Dimensidn Razonamiento Numérico
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ESPERADO DESTACADO

ESCALA VALORATIVA

Nota. El gréfico representa Niveles de la Dimensién Razonamiento Numérico de la

Variable Aprendizaje de Razonamiento Matematico. Elaboracion propia.
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En la tabla 9 y figura 9 se presenta la dimensibn Razonamiento Numérico de la
variable Aprendizaje de Razonamiento Matematico de los alumnos del VII Ciclo Del Colegio
High School. Se observa que el 8,3% de los estudiantes se estan en la fase inicio; el 0,0%
de los estudiantes estan en la fase proceso, el 39,3% de los estudiantes se ubican en la fase
logro esperado y el 52,4% de los estudiantes se ubican en la fase logro destacado. Estos
resultados indicaron que la mayoria de los alumnos mostré un logro destacado en la
dimensién Razonamiento Numérico del Aprendizaje de Razonamiento Matemético.

Tabla 10
Distribucion de frecuencias de la Dimensién Razonamiento Algebraico de la Variable

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

RAZONAMIENTO ALGEBRAICO Frecuencia Porcentaje
En inicio 27 18,6

En proceso 0 0,0

Logro esperado 55 37,9

Logro destacado 63 43,4

Total 145 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Figura 10

Niveles de la Dimensién Razonamiento Algebraico
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ESCALA VALORATIVA

Nota. El gréafico representa Niveles de la Dimension Razonamiento Algebraico de la

Variable Aprendizaje de Razonamiento Matematico. Elaboracion propia.



33

En la tabla 10 y figura 10 se presenta la dimensién Razonamiento Algebraico de la
variable Aprendizaje de Razonamiento Mateméatico de los estudiantes del VIl Ciclo Del
Colegio High School. Se observa que el 18,6% de los estudiantes estan en la fase de inicio,
el 0,0% de los estudiantes estan en la fase proceso, el 37,9% de los estudiantes se ubican
en la fase logro esperado, el 43,4% de los alumnos se ubican en la fase logro destacado.
Estos resultados indicaron que la mayoria de los alumnos mostré un logro destacado en la
dimensién Razonamiento Algebraico del Aprendizaje de Razonamiento Matematico.

Tabla 11
Distribucion de frecuencias de la Dimensién Razonamiento Ldgico de la Variable

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

RAZONAMIENTO

LOGICO Frecuencia Porcentaje
En inicio 46 31,7
En proceso 44 30,3
Logro esperado 20 13,8
Logro destacado 35 24,1
Total 145 100,0

Fuente: Elaboracién propia
Figura 11

Niveles de la Dimensién Razonamiento Logico
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Nota. El grafico representa Niveles de la Dimension Razonamiento Légico de la

Variable Aprendizaje de Razonamiento Matematico. Elaboracion propia.
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Enlatabla 11y figura 11 se presenta la dimensién Razonamiento Logico de la variable
Aprendizaje de Razonamiento Matematico de los alumnos del VII Ciclo Del Colegio High
School. Se observa que el 31,7% de los alumnos estan en la fase inicio, el 30,3% de los
estudiantes estan en la fase en proceso, el 13,8% de los alumnos se ubican en la fase logro
esperado, el 24,1% de los estudiantes se ubican en la fase logro destacado. Estos resultados
indicaron que la mayoria de los alumnos mostraron en inicio en la dimensién Razonamiento
Ldgico del Aprendizaje de Razonamiento Matematico.

Tabla 12
Distribucion de frecuencias de la Dimension Razonamiento Inductivo de la Variable

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

RAZONAMIENTO INDUCTIVO Frecuencia Porcentaje
En inicio 6 4.1

En proceso 28 19,3
Logro esperado 33 22,8
Logro destacado 78 53,8

Total 145 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Figura 12

Niveles de la Dimensidn Razonamiento Inductivo
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Nota. El grafico representa Niveles de la Dimension Razonamiento Inductivo de la

Variable Aprendizaje de Razonamiento Matematico. Elaboracion propia.
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En la tabla 12 y figura 12 se presenta la dimension Razonamiento Inductivo de la
variable Aprendizaje de Razonamiento Mateméatico de los estudiantes del VIl Ciclo Del
Colegio High School. Se observa que el 4,1% de los alumnos estan en la fase inicio, el 19,3%
de los estudiantes estan en la fase en proceso, el 22,8% de los alumnos se ubican en la fase
logro esperado, el 53,8% de los alumnos se ubican en la fase logro destacado. Estos
resultados indicaron que la mayoria de los alumnos mostré en inicio en la dimensién

Razonamiento Inductivo del Aprendizaje de Razonamiento Matematico.
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4.2. Comprobacion de hipotesis
Hipotesis General

Existe una relacion entre la gamificacion a través de e-learning y el aprendizaje de
razonamiento mateméatico en alumnos del VII Ciclo de la Institucion Educativa High School,
Lima.
Tabla 13

Relacion entre Gamificacion y Aprendizaje de Razonamiento Matemético

Razonamiento matematico

Logro Logro
En proceso esperado destacado Total

Gamificacion Regular 9 26 0 35
6,2% 17,9% 0,0% 24,1%

Bueno 1 73 36 110
0,7% 50,3% 24,8% 75,9%

Total 10 99 36 145
6,9% 68,3% 24,8% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 13 se ve que la mayoria de los alumnos que tuvieron un desempefio
Regular hacia la Gamificacion (17,9%) también alcanzaron nivel de Logro Esperado en el
Aprendizaje de Razonamiento Matematico. También, la mayoria de los alumnos que tuvieron
un desempefio Bueno hacia la Gamificacion (50,3%) también alcanzaron nivel de Logro

Esperado en el Aprendizaje de Razonamiento Matematico.
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Ho: No existe una relacion entre la gamificacion a través de e-learning y el
aprendizaje de razonamiento matematico en alumnos del VIl Ciclo de la Institucion Educativa

High School, Lima.

H1: Existe unarelacion entre la gamificacion a través de e-learning y el aprendizaje
de razonamiento matematico en alumnos del VII Ciclo de la Institucion Educativa High School,

Lima.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decisién: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 14

Correlacién de Spearman entre Gamificacion y Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Gamificacion
Rho de Razonamiento Coeficiente 446"
Spearman Matematico de correlacién
Sig. 0,000
(bilateral)
N 145

**_La correlaciéon es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 14 mostré conexion positiva y moderada (rho= 0,446) y significativa (p=0,000
<0,05) entre Gamificacion y Aprendizaje de Razonamiento Matematico. Por ende, se decidio
descartar la hipotesis nula; en otras palabras, existe un vinculo entre Gamificacion y
Aprendizaje de Razonamiento Matematico en estudiantes del VIl Ciclo del Colegio High

School.
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Hipodtesis especifica 1

Hay un vinculo positivo entre las dinamicas de Gamificacion a través de e-learning
para el aprendizaje de Razonamiento Mateméatico en los estudiantes de VIl Ciclo de la
Institucion Educativa High School, Lima.
Tabla 15
Descripcion de la relacion entre la dimension Dinamica de la Gamificacion y Aprendizaje de

Razonamiento Matematico

Razonamiento matematico

Logro Logro
En proceso esperado destacado Total

Dindmica  Regular 5 20 0 25
3,4% 13,8% 0,0% 17,2%

Bueno 5 79 36 120

3,4% 54,5% 24,8% 82,8%

Total 10 99 36 145
6,9% 68,3% 24,8% 100,0%

Fuente: Elaboracién propia

En latabla 15 se puede ver que la mayoria de los alumnos que tuvieron un desempefio
Regular en la dimension dinAmica de la Gamificacién (13,8%), también, alcanzaron nivel de
Logro Esperado en el aprendizaje de Razonamiento Matemético. Asimismo, la mayoria de
los alumnos que tuvieron un desempefio Bueno hacia la dimension dindmica de la
Gamificacion (54,5%) también alcanzaron nivel de Logro Esperado en el Aprendizaje de

Razonamiento Matemético.
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Ho: No hay un vinculo positivo entre las dinamicas de Gamificacion a traves de e-
learning para el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos de VII Ciclo de la
Institucion Educativa High School, Lima.

H: Hay un vinculo positivo entre las dinamicas de Gamificacién a través de e-
learning para el aprendizaje de Razonamiento Matemético en los alumnos de VII Ciclo de la

Institucién Educativa High School, Lima

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 16
Correlacion de Spearman entre la dimension dinamica de la Gamificacion y Aprendizaje de

Razonamiento Matematico

Dinamica
Rho Razonamiento Coeficiente ,319"
de Matemético de correlacion
Spearman Sig. 0,000
(bilateral)
N 145

** La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 16 mostré6 una conexién positiva y moderada (rho= 0,319) y significativa
(p=0,000 <0,05) entre la dimension Dinamica de la Gamificacion y Aprendizaje de
Razonamiento Matematico. Por ende, se decidi6 descartar la hip6tesis nula; en otras
palabras, hay un vinculo entre la dimension Dinamica de la Gamificacion y Aprendizaje de

Razonamiento Matematico en estudiantes del VII Ciclo del Colegio High School.



40

Hipoétesis especifica 2
Hay un vinculo positivo entre las mecénicas de Gamificacion a través de e-learning
para el aprendizaje de Razonamiento Matemético en los alumnos de VII Ciclo de la Institucién

Educativa High School, Lima.

Tabla 17
Descripcion del vinculo entre la dimension Mecénica de la Gamificacion y Aprendizaje de

Razonamiento Matematico

Razonamiento matematico

Logro Logro
En proceso esperado destacado Total
Mecénica Regular 7 17 0 24

4,8% 11,7% 0,0% 16,6%

Bueno 3 82 36 121
2,1% 56,6% 24,8% 83,4%

Total 10 99 36 145
6,9% 68,3% 24,8% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

En latabla 17 se puede ver que la mayoria de los alumnos que tuvieron un desempefio
Regular hacia la dimension mecanica de la Gamificacion (11,7%) también alcanzaron nivel
de Logro Esperado en el Aprendizaje de Razonamiento Matematico. Asimismo, la mayoria
de los alumnos que tuvieron un desempefio Bueno en la dimension mecanica de la
Gamificaciéon (56,6%) también alcanzaron nivel de Logro Esperado en el Aprendizaje de

Razonamiento Matematico.
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Ho: No hay un vinculo positivo entre las mecanicas de Gamificacion a traves de
e-learning para el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos de VIl Ciclo de

la Institucion Educativa High School, Lima.

H: Hay un vinculo postivo entre las mecénicas de Gamificacion a través de e-
learning para el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos de VII Ciclo de la

Institucién Educativa High School, Lima.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decisién: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 18
Correlacion de Spearman entre la dimensiéon mecanica Gamificacién y Aprendizaje de

Razonamiento Matematico

Mecénica
Rho de Razonamiento Coeficiente 377"
Spearman Matematico de correlacién
Sig. 0,000
(bilateral)
N 145

** La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 18 mostr6 una conexién positiva y moderada (rho= 0,377) y significativa
(p=0,000 <0,05) entre la dimension mecanica de la Gamificacion y Aprendizaje de
Razonamiento Matematico. Por ende, se decidi6 descartar la hip6tesis nula; en otras
palabras, hay un vinculo entre la dimensidbn mecanica de la Gamificacion y Aprendizaje de

Razonamiento Matematico en estudiantes del VII Ciclo del Colegio High School.
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Hipotesis especifica 3
Hay un vinculo positivo entre los componentes de Gamificacion a través de e-learning
para el aprendizaje de Razonamiento Matemético en los alumnos de VII Ciclo de la Institucién

Educativa High School, Lima.

Tabla 19
Descripcion de la relacion entre la dimensién Componentes de la Gamificacion y

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Razonamiento matematico

Logro Logro
En proceso esperado destacado Total

Componentes Regular 8 12 0 20
5,5% 8,3% 0,0% 13,8%

Bueno 2 87 36 125

1,4% 60,0% 24,8% 86,2%

Total 10 99 36 145
6,9% 68,3% 24,8% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

En latabla 19 se puede ver que la mayoria de los alumnos que tuvieron un desempefio
Regular hacia la dimension componentes de la Gamificacion (8,3%) también alcanzaron nivel
de Logro Esperado en el Aprendizaje de Razonamiento Matematico. Asimismo, la mayoria
de los estudiantes que tuvieron un desempefio Bueno hacia la dimensién componentes de la
Gamificaciéon (60,0%) también alcanzaron nivel de Logro Esperado en el Aprendizaje de

Razonamiento Matematico.
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Ho: No hay un vinculo positivo entre los componentes de Gamificacion a través de
e-learning para el aprendizaje de Razonamiento Matematico en los alumnos de VIl Ciclo de
la Institucion Educativa High School, Lima.

H: Hay un vinculo positivo entre los componentes de Gamificacion a través de e-
learning para el aprendizaje de Razonamiento Matemético en los estudiantes de VIl Ciclo de

la Institucion Educativa High School, Lima.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decisién: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 20
Correlacion de Spearman entre la dimensién componentes Gamificacién y Aprendizaje de

Razonamiento Matematico

Componentes
Rho Razonamiento Coeficiente L4077
de Spearman Matematico de correlaciéon
Sig. 0,000
(bilateral)
N 145

** La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 20 mostré correlacion positiva y moderada (rho= 0,407) y significativa
(p=0,000 <0,05) entre la dimension componentes de la Gamificacion y Aprendizaje de
Razonamiento Matematico. Por tanto, se decidi6 descartar la hip6tesis nula; en otras
palabras, hay un vinculo entre la dimension componentes de la Gamificacion y Aprendizaje

de Razonamiento Matematico en estudiantes del VIl Ciclo del Colegio High School.
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CAPITULO V: DISCUSION

Los resultados mostraron que hay un vinculo positivo (rho= 0,446) y significativo
(p=0,000<0,05) entre el aprendizaje de Razonamiento Matematico y el uso de la gamificacion.
Asimismo, se report6 que la actitud de los estudiantes tiende a ser buena (75,9%) ya que solo
el (24,1%) es desfavorable; por otro lado, el nivel de gamifiacion fue de nivel alto (75,9%) y
regular solo el (24,1%). Esto significé que la predisposicion socialmente adquirida que
determind la manifestaciéon de comportamientos favorables hacia el proceso de aprendizaje
de Razonamiento Matematico se relaciond con la gamificacién. En este caso, la mayoria de
los estudiantes que tuvieron actitudes indiferentes o desfavorables también alcanzaron
niveles medios y bajos en la gamifiacion. Estos resultados coinciden de lo obtenido por Robles
(2020), en cuyo estudio reporté que el 88% de los trabajadores mostraron actitud favorable
hacia el uso de una plataforma tecnolégica mediante el uso de la gamificacién. Considerando
a Godoy (2020), esto puede ser a que se aplicé una adecuada estrategia de gamificacion, la
cual influy6 de manera importate en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

Asimismo, se encontr6 que hay un vinculo positivo (rho= 0,319) y significativo
(p=0,000 < 0,05) entre aprendizaje de Razonamiento Matematico y la dinamica de la
gamificacion. De acuerdo a estos resultados se puede decir que la predisposicion positiva

hacia el proceso aprendizaje de Razonamiento Matematico se relacion6 con la dinamica de
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la gamificacion de aquellos conceptos basicos que permiten que el estudiante se apoye al
uso de la Gamificacién. Para Alvarez (2019), esto puede deberse a que las actitudes positivas
hacia la herramienta provocan un aumento en la motivacién respecto de la gamificacion; es
decir, si el estudiante tiene facilidades para acceder a la gamificacién desarrollara actitudes
favorables hacia la mejora del rendimiento académico.

Del mismo modo, se evidencid que hay un vinculo positivo (rho= 0,377) y significativo
(p=0,000 < 0,05) entre Razonamiento Matemético y la mecanica de la gamificacién. Es decir,
la predisposicion positiva hacia el proceso aprendizaje de Razonamiento Matematico se
relacion6 con la mecanica de la gamificacion que permiten que el estudiante realice célculos
sencillos utilizando la Gamificacion. Para Llapo (2019), el uso de la Gamificacion optimizo el
rendimiento académico del curso de Calculo 2 en los alumnos, a lo cual debera afiadirse que
la gamifiacion para dicho uso requiere de actitudes favorables previas que determinen su
eficacia o éxito. Aunque para Alvarez (2019), son estas experiencias de éxito las que
favorecen el desarrollo de actitudes favorables hacia un determinado curso.

También se hall6 que hay un vinculo (rho= 0,407) y significativo (p=0,000 < 0,05) entre
Razonamiento Matematico y los componentes de la gamificacion. Por lo tanto, se puede
indicar que la predisposicion positiva hacia el Aprendizaje de Razonamiento Matematico se
relaciona con los componentes de la gamificacion que permiten que el estudiante plasme
diversos datos a través de graficas representativas. Segun Beltran (2017), los estudiantes
gue tienen actitudes positivas y estan abiertos a la inclusién de plataformas virtuales en su
proceso de aprendizaje, presentan conductas favorables que determinan el fortalecimiento

del proceso de aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Los resultados mostraron que hay un vinculo positivo (rho= 0,446 y significativo
(p=0,000 < 0,05) entre aprendizaje de razonamiento matematico y la gamificacion de los
estudiantes de VIl Ciclo de un Colegio. Es decir, a mas actitudes favorables hacia la
gamificacion mejor aprendizaje de Razonamiento Matematico.

Asimismo, se encontré que hay un vinculo positivo (rho= 0,319) y significativo
(p=0,000< 0,05) entre aprendizaje de razonamiento matematico y la dinamica de la
gamificacion de los estudiantes de VIl Ciclo de un Colegio. Es decir, a mayor aplicacion de la
dindmica de gamificacion lograra un mejor aprendizaje de razonamiento matematico.

Del mismo modo, se evidencié que hay un vinculo positivo (rho=0,377) y significativo
(p=0,000 < 0,05) entre aprendizaje de razonamiento matematico y la mecanica de la
gamificacion de los estudiantes de VIl Ciclo de un Colegio. Es decir, a mayor aplicacion de la
dinamica de gamificacion lograra un mejor aprendizaje de razonamiento matematico.

También se hall6 que existe un vinculo (rho= 0,734) y significativo (p=0,000 < 0,05)
entre aprendizaje de razonamiento matematico y los componentes de la gamificacion de los
estudiantes de VII Ciclo de un Colegio. Es decir, a mayor aplicacion de la dinamica de

gamificacion lograra un mejor aprendizaje de razonamiento matematico.
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RECOMENDACIONES

Incluir de manera colateral en el curso de Computacion, el desarrollo de las actitudes
hacia gamificacién, en vista que se ha comprobado que ello favorece el logro de aprendizajes,
particularmente del curso de razonamiento matematico, capacidad que resulta relevante para
los estudiantes del VII Ciclo nivel Secundario.

Brindar a los estudiantes el acceso y uso de los recursos tecnoldgicos en vista que
ello favorece el desarrollo del aprendizaje de razonamiento matematico, lo cual se relaciona
con la gamificacién, cuyo dominio resulta relevante para los estudiantes del VIl Ciclo.

Elaborar sesiones de aprendizaje del curso de Razonamiento matematico, con
metodologias didacticas suficientes que permitan que los estudiantes acumulen experiencias
de éxito, en vista que ello favorece el desarrollo de actitudes con el uso de la gamificacion y
por ende el rendimiento académico en general.

Incentivar el uso de herramientas ludicas en los diversos cursos de formacion, ya que
ello favorece el desarrollo de actitudes favorables hacia ellas, considerando que estas

actitudes suponen un mejor desarrollo de capacidades.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia

Titulo de la tesis:

LA GAMIFICACION A TRAVES DE E-LEARNING Y EL APRENDIZAJE DE RAZONAMIENTO MATEMATICO EN
ALUMNOS DEL VII CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA HIGH SCHOOL, LIMA

Linea de Investigacion

INVESTIGACION EN NUEVAS TECNOLOGIAS EN DOCENCIA VIRTUAL Y ESTRATEGIAS Y MODELOS
EDUCATIVOS EN LINEA

Autor: José Antonio Rojas Guillén
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS DIMENSIONES E INDICADORES )
Problema general Objetivo general Hipoétesis general METODOLOGIA
Variable 1: Gamificacion ENFOQUE
¢Qué relacion Establecer si existe Existe una relacion Investigacion
existe entre la alguna relacion entre la ITEMS Cuantitativa
gamificacion  a entre la gamificacion a | DIMENSIONES | INDICADORES
través de e- gamificacion a través de e- Restricciones 1,12, 23 NIVEL
learning y del través de e- learning y el _ Descriptiva-
aprendizaje de leamning y el aprendizaje de | Dinamica Emociones 2,13,24 correlacional
Razonamiento aprendizaje de razonamiento Progresion
Matematico en razonamiento matematico en 3,14, 25 TIPO
alumnos de VI matematico en alumnos del VIl Desafios Basica
Ciclo del Colegio alumnos del VI Ciclo de la 4,15, 26
High School de Ciclo de la Institucion Competencias DISENO
Lima 20207 Institucion Educativa High 5,16, 27 No experimental-
Educativa High School, Lima Mecanicas Recompensas transversal
School, Lima 6,17, 28
Estado de UNIDAD DE
Ganadores 7,18, 29 ANALISIS:
Cada estudiante
Logros 8,19, 30 encuestado
Graficos 9, 20, 31 Técnicas
Encuesta
Componentes | Niveles 10, 21, 32
Instrumentos
Puntos 11,2233 Cuestionarios




PROBLEMAS
ESPECIFICOS

k,Qué relacion existe
entre las dinamicas de
iGamificacion a través
de e-learning y el
aprendizaje de
IRazonamiento
Matematico en los
estudiantes del Vil
Ciclo de la Institucion
[Educativa High School,
Lima?

¥,Qué relacion existe
entre las mecanicas de
iGamificacion a través
de e-learning y el
aprendizaje de
IRazonamiento
Matematico en los
estudiantes  del VIl
Ciclo de la Institucion
Educativa High School,
Lima?

¥,Qué relacion existe
entre los componentes
de Gamificacion a
través de e-learning y
el aprendizaje de
IRazonamiento
Matematico en los
estudiantes  del VIl
ICiclo de la Institucion
Educativa High School,
Lima?

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Determinar la relacion
entre las dinamicas de
Gamificacion a través
de e-learning para el
aprendizaje de
Razonamiento
Matematico en los
estudiantes de VIl Ciclo
de la Institucion
Educativa High School,
Lima.

Determinar la relacion
entre las mecanicas de
Gamificacion a través
de e-leaming y el
aprendizaje de
Razonamiento
Matematico en los
estudiantes del VIl
Ciclo de la Institucion
Educativa High School,
Lima.

Determinar la relacion
entre los componentes
de Gamificacion a
través de e-learning y
el aprendizaje de
Razonamiento
Matematico en los
estudiantes del VIl
Ciclo de la Institucion
Educativa High School,
Lima.

HIPOTESIS
ESPECIFICAS

Existe relacion positiva
entre las dinamicas de
Gamificacion a través
de e-learning para el
aprendizaje de
Razonamiento
Matematico en los
estudiantes de VII Ciclo
de la Institucion
Educativa High School,
Lima.

Existe relacion positiva
entre las mecanicas de
Gamificacion a través
de e-learning para el
aprendizaje de
Razonamiento
Matematico en los
estudiantes de VII Ciclo

de la Institucién
Educativa High School,
Lima.

Existe relacion positiva
entre los componentes
de Gamificacion a
través de e-learning
para el aprendizaje de
Razonamiento
Matematico en los
estudiantes de VII Ciclo
de la Institucion
Educativa High School,
Lima.

Variable 2:

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Operaciones 1,11, 21

Razonamiento

Numeérico
Simbolos 2,12, 22
Expresiones

. Algebraicas 3,13,23

Razonamiento

Algebraico
Lenguaje 4 14 24
Secuencia 5,15, 25

Razonamiento Loaica

Légico g 6, 16, 26
Infiere 7 1727
Casos practicos 8,18,28
Planteamiento 9,19,29

Razonamiento . 10, 20, 30
Soluciones

Inductivo

Fichas de
validacion de
expertos

Oficio de permiso
de validacién

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 2: Instrumento de recopilacion de datos
a. Cuestionario de gamificacion

Instrucciones
A continuacién, encontraras afirmaciones de la gamificacion. Cada uno posee cinco

alternativas para responder de acuerdo a lo que describa tu manera de pensar. Analice al detalle

cada enunciado y marque solo una alternativa.

1. Nunca

2. Pocas Veces

3. A veces

4. Muchas veces

5. Siempre

DIMENSION DINAMICA 11213
1 | ¢Ladindmica del juego te motiva a aprender mas?
2 | ¢Te gusta las dinamicas de la clase gamificada?
3 | ¢Crees que aprendes mas en la clase gamificada?
4 | ¢Sigues el ritmo de la clase gamificada sin dificultad?
5 | ¢Te sientes contento al participar de la clase gamificada?
6 | ¢Te dificulta avanzar de nivel en la clase gamificada?
7 | ¢Te sientes desmotivado de estar en la clase gamificada?
8 | ¢Avanzas rapidamente los niveles en la clase gamificada?

DIMENSION MECANICA
9 | ¢La clase gamificada te motiva a aprender mas?
10 | ¢ Te sentiste a gusto de competir con tus comparieros?
11 | ¢ El obtener recompensas en cada nivel te motiva a completar los desafios?
12 | ¢El trabajar en equipo te incentivo a involucrarte en la clase gamificada?
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13 | ¢ Te encuentras aburrido en la clase gamificada?

14 | ¢ El trabajo en grupo genera que tengas mayor grado de competitividad con tus
comparieros?

15 | ¢Tu crees que las recompensas de insignias fueron las suficientes?

16 | ¢ Al obtener mayor puntaje te siente mas contento?

17 | ¢ Prefieres no competir en clases?

18 | ¢Subir de niveles no te produce deseos de obtener recompensas?

19 | ¢ Tener menor puntaje te hace sentir satisfecho?
DIMENSION COMPONENTES

20 | ¢Logras un aprendizaje esperado en la clase gamificada?

21 | ¢Los gréficos te ilustran adecuadamente el contenido de la pregunta?

22 | ¢Superaste cada nivel de la clase gamificada con facilidad?

23 | ¢ Tener el més alto puntaje te motiva a aprender mas?

24 | ¢Logras entender muy bien la clase gamificada?

25 | ¢ Prefieres que las preguntas solo presenten letras y no graficos?

26 | ¢ Te dificulto responder cada pregunto de los niveles?

27 | ¢La nota final es congruente con tu aprendizaje?

28 | ¢ El obtener notas altas no te incitan a mejorar?




Imégenes del formulario del cuestionario de gamificacién en formato virtual

Cuestionario Gamificacion

Leer con atencion y responder las preguntas

Titulo de imagen

-

1.-¢La dinamica del juego te motiva 2 aprender mas ?

Munca

Casi Munca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

2.- ;Te gusta las dinamicas de la clase gamificada?

Munca

Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre
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3.- ;Crees que aprendes mas en la clase gamificada?

Nunca

Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

4.- jLa clase gamificada te motiva a aprender mas?

Munca
Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre
Siempre
5.- jTe sentiste a gusto de competir con tus compaferos?
MNunca
Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

6.~ ; El obtener recompensas en cada nivel te motiva a completar los desafios?

MNunca

Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre
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7.- iEl trabajar en equipo te incentivo a involucrarte en la clase gamificada?

Nunca

Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

8.- jLogras un aprendizaje esperado en la clase gamificada?

Nunca

Casi Munca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre
9.- jLos gréficos te ilustran adecuadamente el contenido de la pregunta?

Nunca

Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

10.- i Superaste cada nivel de |a clase gamificada con facilidad?

Nunca

Casi Munca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre
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11.- ;jTener el mas alto puntaje te motiva a aprender mas?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

12.- ;Sigues el ritmo de la clase gamificada sin dificultad?

Munca

Casi Munca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

13.- ;Te sientes contento al participar de |z clase gamificada?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

14.- ;Te dificultz avanzar de nivel en la clase gamificada?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre
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15.- ;Te encuentras aburrido en la clase gamificada?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

16.- (El trabajo en grupo genera que tengas mayor grado de competitividad con tus compafieros?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

17.- iTu crees que las recompensas de insignias fueron las suficientes?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

18.- j Al obtener mayor puntaje te siente mas contento?

Munca

Casi Munca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre
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19.- i Logras entender muy bien lz clase gamificada?

Munca

Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

20.- ;Prefieres gue las preguntas solo presenten letras y no graficos?

Nunca
Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre
Siempre
21.- ;Te dificulto responder cada pregunto de los niveles?
Nunca
Casi Nunca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

22.- jLa nota final es congruente con tu aprendizaje?

MNunca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre
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23.- jTe sientes desmotivado de estar en la clase gamificada?

Munca

Casi Munca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

24 - ;j Avanzas rapidamente los niveles en la clase gamificada?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

25.- ;Prefieres no competir en clases?

MNunca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

26.- i Subir de niveles no te produce deseos de obtener recompensas?
MNunca
Casi Munca
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre



27.- iTener menor puntaje te hace sentir satisfecho?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Siempre

28.- ;El obtener notas altas no te incitan a mejorar?

Munca

Casi Nunca

Algunas Veces

Casi Siempre

Slempre
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b. Cuestionario de aprendizaje de razonamiento matematico

Instrucciones
Elige la correcta respuesata ante las siguientes preguntas.

64

DIMENSION: Razonamiento Numérico

1.- Reducir a su minima expresion la siguiente operacion combinada.

(17 =15 + (T—12)?] : [(6 = 7) - (12 — 23)]

ar10 by 1 ch2 d)3 e) 4

2.- Resolver utilizando criterios de 4 operaciones

14— {7+4-3—-[(-2)>-2-6)]} +(22+6-5-3)+3 - (5—-2°: 2)
a)-6 b) -5 c) 2 d) -2 &) -4
3.- Hallar el operador matematico respectivo.
Sia#b=a+b+3 Hallarelvalorde 2# 4.
a)g b} 11 ch12 d) 13 e) 14
4.- §ic
afb=Z2a+3baz=h
adb=3na—bha=<h
Hallar: P = (462)8(283)
a)g b} 11 c)12 d) 13 e) 37

DIMENSION: Razonamiento Algebraico

5.- Hallar el valor de las raices de:
T+ 2 —-28=10

ajdv-2 bydy2 cy2v-3 d)1y-4

el 1y-7
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6.- Reducir a su minima expresion el valor de “x™:

» =3 =2—X—5X_3+3x
Z 3 12

2--2(x+1)-

a) 221 by 13 ch 215 d) 3722 e) 1/11

7.- La base de un rectangulo es doble que su altura. ;Cudles son sus dimensiones si el

perimetro mide 30 cm?

ay10y2 b5y 10 cl2y3 di2y7 eldyvh

8.- Un padre tiene 35 afios y su hijo 5. Al cabo de cudntos afios serd la edad del padre tres

veces mayor que la edad del hijo?

aj10 b) & ch12 d) 13 e) 14

DIMENSION: Razonamiento Légico:

9.- Cual seria la suma de la siguiente secuencia.
1,2,3, 45 )+(1,2, 4,816, )=

ay2 4,7,12,22, 32, .. by2, 4 7,12, 21, 38, .. ch2, 4,7,12,23,22, ..

dy2,4,7,12,21,22, e)2 4 7 12, 21,39, .

10.- Qué numero continda en la siguiente serie.

4,9,16,25,36,49,...

a) 50 b) 64 c) 52 c) 94 &) 101

11.- El precio de un traje de caballero es de 3060 soles una vez que se ha efectuado un

descuento del 15 %. ;Cudl es el precio original del traje?

a) 2601 b) 3519 c} 3600 c) 3825 e) 4000
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12. En una encuesta realizada a 300 consumidores, se obtuvieron los siguientes resultados:

Inversionistas Producto
180 Tipo A
130 Tipo B
40 Ambos

En la tabla anterior, si se elige uno de los consumidores al azar, ;cudl es la probabilidad de que no

prefiera el producto tipo A ni el B?

a) 0,1 b) 0,2 c) 0,3 d) 0,4 e) 0,5

13.- Determina el valor que falta en la siguiente tabla

X | ¥
1 1
2 8
3
4 64
a) 9 b) 16 c) 25 d) 27 e) 81

14.- Si se tienen dos circulos de radio 1cm y 2cm respectivamente, ;cual es 1a razon del drea

del primero con respecto al segundo?

a 12 b 1:4 2 d) 31 el 4:1

DIMENSION: Razonamiento Inductivo
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15.- Se realiza una encuesta a 600 clientes de una cafeteria sobre el tipo de café gue mas le

agrada, y los resultados son los siguientes, mostrados en la siguiente grafica. ;Cuantos

toman Express?

Tipos de café

a) 52 b) 96 ¢} 120 d) 72 ) 312

16.- La siguiente grafica muestra las ganancias anuales de una empresa en un periodo de 7

afios. En qué anos la ganancia fue mayor?

Titulo del grafico
H
El
i
Yl I
u .
i X i & ] L] ¥
s
arly2 2y 3 cy3v4d ddy b elsyE

17.- Noelia ha refirado la mitad de las bolas azules que Pablo tenia en la caja. ¢ Cudl es ahora

la probabilidad de sacar una bola verde?

a) 12 b) 273 ch /6 d) 15 &) 32
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18.- En una urna se encuentran 20 esferas: 7 blancas, 5 rojas y 8 azules. ;Cudl es la

probabilidad que al sacar una sea azul o rojas?

a) 2 b) 1520 c) 13720 d) 12 e) 1820

19.- En un concurso de "carta a un amigo” se encuentran 250 sobres de tres colores
diferentes: 170 verdes, 50 amarillos y 30 azules. ; Cudl es la probabilidad de que al sacar el

sobre ganador sea uno verde o azul?

a) 54 b) 3/5 c) 1425 d) 4/5 e) 825

20.- Dos cafios A y B llenan juntos una piscina en dos horas, A lo hace por si solo en tres

horas menos que B. ;Cuantas horas tarda cada uno separadamente?

aldve b4y c)2y5 d1 sy el2y3




ANEXO 3. Resultados de Confiabilidad del Instrumento

a. Escala: Cuestionario gamificacion

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Vaélidos 15 100,0

Casos Casos Excluidos 0 ,0
Total 15 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas las variables del procedimiento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
0,89 33
Estadisticas de total de elemento
Media de Varianza de Correlacién Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se elemento se elementos elemento se
ha suprimido ha suprimido corregida ha suprimido

P1 146,3333 52,952 0,910 0,886
P2 146,0667 56,638 0,597 0,893
P3 146,3333 57,381 0,298 0,897
P4 146,3333 52,952 0,910 0,886
P5 146,2000 56,314 0,495 0,894
P6 146,3333 61,238 -0,198 0,906
P7 146,2000 56,314 0,495 0,894
P8 146,4000 53,829 0,769 0,889
P9 146,3333 52,952 0,910 0,886
P10 146,3333 58,952 0,092 0,901
P11 146,2667 56,924 0,375 0,896
P12 146,2667 63,067 -0,436 0,909
P13 146,2667 56,924 0,375 0,896
P14 146,5333 59,695 -0,004 0,902
P15 146,6000 59,829 -0,019 0,902
P16 146,3333 54,524 0,687 0,890
P17 146,6667 55,810 0,571 0,893
P18 146,1333 57,552 0,350 0,896
P19 146,3333 52,952 0,910 0,886
P20 146,4000 59,686 -0,004 0,903
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P21 146,6667 55,810 0,571 0,893
P22 146,2000 54,886 0,712 0,890
P23 146,4667 53,552 0,808 0,888
P24 146,1333 56,695 0,490 0,894
P25 146,2667 58,781 0,121 0,900
P26 146,2000 57,314 0,346 0,896
P27 146,4667 54,410 0,689 0,890
P28 146,2667 57,495 0,296 0,897
P29 146,5333 55,267 0,584 0,892
P30 146,3333 59,381 0,037 0,902
P31 146,4000 52,971 0,889 0,886
P32 146,6667 57,381 0,336 0,896
P33 146,6000 54,971 0,652 0,891
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b. Base de datos e Piloto para analisis de confiabilidad para la lista de Cotejo de Gamificacion

ITEMS
ENCUESTADOS 1| 2| 3| 4| 5| s| 7| a| 9| 1o| 11| 12| 13| 14| 15| 15| 1?| 1a| 19| 20| 21| 22| 23| 24| 25| 25| 2?| za| 29| 3o| 31| 32| 33[ SUMA
E1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5| 157
E2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4] 151
E3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 155
E4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5| 157
E5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 & 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 139
E6 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 54 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4] 146
ET 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 & 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5| 158
E8 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 54 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 143
E9 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 155
E10 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5| 155
E11 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 & 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 139
E12 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 14
E13 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 157
E14 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 54 4 4 14
E15 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5| 163
variaNZA [ 0,240] 0,116 | 0,240] 0,240] 0,196 | 0,240 0,196 0,249] 0,240] 0,240 0,222] 0,222] 0,222[ 0, 240[ 0,222 0,240] 0,196[ 0 160[ 0,240[ 0,249] 0,496 0,196[ 0, 249[ 0,160] 0,222] 0,16  0,245] 0,222 0,240 [0,240] 0,249[ 0,196[ 0,223]
SUMATORIA DE 7244
VARIANZAS !
VARIANZA DE
LA SUMA DE |55,929
LOS ITEMS
a Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0,30
k: Numero de items del instrumento " 28
): :-:1 S? sumatoria de las varianzas de los items. K Z S.‘ ) 7,244
SZ: Varianza total del instrumento. a = 1- 3 55,529
K -1 Sy
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SAN MARTIN DE PORRES

ANEXO 4: Ficha de validacion de instrumentos
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista:

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de
nombrarlo como JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de
recoleccion de datos:

1. Cuestionario ( X ) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion ( ) 5. Otro
Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente,
ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:

Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo ( X) 3. Mixto( )

Los resultados de esta evaluacion servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de pregrado.

Titulo del | LA GAMIFICACION A TRAVES DE E-LEARNING Y EL
proyecto de [ APRENDIZAJE DE RAZONAMIENTO MATEMATICO EN ALUMNOS
tesis: DE LA INSTITUCION EDUCATIVA HIGH SCHOOL, LIMA

Linea de | INVESTIGACION EN NUEVAS TECNOLOGIAS EN DOCENCIA
investigacion: | VIRTUAL Y ESTRATEGIAS Y MODELOS EDUCATIVOS EN LINEA
De antemano le agradezco sus aportes.
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Criterios Escala de valoracion
1 | 2 3 | 4

1. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden algun | Se deben
Los items que | suficientes para| aspecto de la dimension | incrementar algunos | Los items son
pertenecen a una| medir la| o indicador, pero no|items para poder | suficientes.
misma dimension o | dimension o| corresponden a la| evaluar la dimension
indicador son | indicador. dimension total. 0 indicador
suficientes para completamente.
obtener la medicion
de ésta.
2. CLARIDAD: El item no es| El item requiere varias [ Se requiere una | El item es claro, tiene
El item se | claro. modificaciones o0 una | modificacion  muy | semantica y sintaxis
comprende modificacion muy grande | especifica de | adecuada.
faciimente, es decir en el uso de las palabras | algunos de  los

su sintactica vy
semantica son
adecuadas.

de acuerdo con su | términos del item.
significado o por la
ordenacion de las

mismas.

3. COHERENCIA:

El item tiene relacion
logica con la
dimension 0
indicador que estad
midiendo.

El item no tiene
relacion  logica
con la dimension
0 indicador.

El item tiene una relacion | EI item tiene una
tangencial con la | relacion regular con
dimension o indicador. la dimension o
indicador que esta
midiendo

El item se encuentra
completamente
relacionado con la
dimension 0
indicador que esta
midiendo.

4. RELEVANCIA:

El item puede

El item tiene alguna | El item es esencial 0

El item es muy

El item es esencial o | ser eliminado sin | relevancia, pero ofro | importante, es decir | relevante y debe ser
importante, es decir| que se vea| item puede  estar | debe serincluido. incluido.
debe ser incluido. afectada la| incluyendo lo que éste
medicion de la| mide.
dimension 0
indicador.
Fuente: Adaptado de:
www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36_pdf
INFORMACION DEL ESPECIALISTA:
Nombres y Apellidos: Rafael Antonio Garay Argandoia
Sexo: Hombre (X ) Mujer ( ) Edad (anos)
Profesion: EDUCADOR
Especialidad: CIENCIAS SOCIALES
Afios de experiencia: 20 ANOS
Cargo que desempefia Jefe del area de Investigacion de la USMP Virtual
actualmente:

Institucion donde labora:

Usmp

Firma:

4
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FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,

coherencia y relevancia, el nimero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo a la rdbrica.

VARIABLE 1: Gamificacion

Nombre del Evaluacion

Instrumento

motivo de

evaluacion:

Autor del Jose Antonio Rojas Guillen

Instrumento

Variable 1: Gamificacion

Definicion “Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no

Conceptual: jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
comportamientos®. (Ramirez, 2014, p.25).

Poblacion: 145 alumnos

Dimension |/ Items Suficiencia | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones ylo

Indicador recomendaciones

D1: Dinamicas 4 4 4 4

Restricciones 1,12, 23

Emociones 2,13, 24

Progresion 3,14, 25

D2: Mecanicas 4 4 4 4

Desafios 4. 15,26

Competencias 5,16, 27

Recompensas 6, 17, 28

Estado de 7,18, 29

ganadores

D3: 4 4 4 4

Componentes

Logros 8.19, 30

Graficos 9. 20, 31

Niveles 10,21, 32

Puntos 11, 22,33




VARIABLE 2: Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Nombre del Evaluacion

Instrumento

motivo de

evaluacion:

Autor del Jose Antonio Rojas Guillen

Instrumento

Variable 2: Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Definicion “Razonamiento aplicado a la resolucion de problemas matematicos relacionados a procesos de

Conceptual: razonamiento numeérico, algebraico, 16gico e inductivo”. (Urquizo, 2017, p.144).

Poblacion: 145 alumnos

:3":";‘;23:;“ / Items Suficiencia | Claridad | Coherencia | Relevancia i e
recomendaciones

D1:

Razonamiento 4 4 4 4

Numeérico

Operaciones 1,11, 21

Simbolos 2. .12, 22

D2:

Razonamiento 4 4 4 4

Algebraico

Expresiones 3,13,23

Algebraicas

Lenguaje 4 .14 24

D3:

Razonamiento 4 4 4 4

Logico

Secuencia 5,15, 25

Logica 6. 16, 26

Infiere 7.17, 27

D3:

Razonamiento 4 4 4 4

Inductivo

Casos 8, 18,28

practicos

Planteamiento 9. 19, 29

Soluciones 10,2030




RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

76

Criterios Escala de valoracion
1 | 2 3 | 4

1. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden algun | Se deben
Los items que| suficientes para| aspecto de la dimension | incrementar algunos | Los items son
perienecen a una| medir la| o indicador pero no|items para poder | suficientes.
misma dimension o | dimension o| corresponden a la | evaluar la dimension
indicador son | indicador. dimension total. 0 indicador
suficientes para completamente.
obtener la medicion
de ésta.
2. CLARIDAD: El item no es| El item requiere varias | Se requiere una | El item es claro, tiene
El item se | claro. modificaciones o0 una | modificacion  muy | semantica y sintaxis
comprende modificacion muy grande | especifica de | adecuada.
facilmente, es decir en el uso de las palabras | algunos de los

su sintactica vy

de acuerdo con su | términos del item.

semantica son significado o por la
adecuadas. ordenacion de las

mismas.
3. COHERENCIA: El item no tiene | Elitem tiene unarelacion | EI item tiene una | El item se encuentra
El item tiene relacion | relacion  l6gica | tangencial con la | relacion regular con | completamente
logica con la | con la dimension | dimension o indicador. la dimension o | relacionado con la
dimension o | oindicador. indicador que esta | dimension 0

indicador que esta
midiendo.

midiendo

indicador que esta
midiendo.

4. RELEVANCIA:

El item puede

El item tiene alguna | El item es esencial 0

El item es muy

El item es esencial o | ser eliminado sin | relevancia, pero ofro | importante, es decir | relevante y debe ser
importante, es decir| que se vea| item puede estar | debe ser incluido. incluido.
debe ser incluido. afectada la | incluyendo lo que éste
medicion de la| mide.
dimension 0
indicador.
Fuente: Adaptado de:
www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36_pdf
INFORMACION DEL ESPECIALISTA:
Nombres y Apellidos: Vivar Manrique Francisco
Sexo: Hombre (X ) Mujer ( ) Edad 60 (afios)
Profesion: EDUCADOR
Especialidad: Matematica
Arios de experiencia: 21 ANOS
Cargo que desempefia Docente
actualmente:
Institucion donde labora:

Firma:

ULADECH
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FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,

coherencia y relevancia, el nimero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo a la rubrica.

VARIABLE 1: Gamificacién

Nombre del Evaluacion

Instrumento

motivo de

evaluacion:

Autor del Jose Antonio Rojas Guillen

Instrumento

Variable 1: Gamificacion

Definicion “Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no

Conceptual: jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten cieros
comporiamientos™. (Ramirez, 2014, p.25).

Poblacion: 145 alumnos

Dimension  / ltems Suficiencia | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones y/o

Indicador recomendaciones

D1: Dinamicas 4 4 4 4

Restricciones 1,12, 23

Emociones 2,13, 24

Progresion 3,14, 25

D2: Mecanicas 4 4 4 4

Desafios 4 15,26

Competencias 5, 16, 27

Recompensas 6. 17, 28

Estado de 7,18, 29

ganadores

D3: 4 4 4 4

Componentes

Logros 8.19, 30

Graficos 9, 20, 31

Niveles 10,21, 32

Puntos 11,22, 33




VARIABLE 2: Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Nombre  del
Instrumento
motivo de
evaluacion:

Evaluacion

Autor del
Instrumento

Jose Antonio Rojas Guillen

Variable 2:

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Definicion
Conceptual:

“Razonamiento aplicado a la resolucion de problemas matematicos relacionados a procesos de
razonamiento numeérico, algebraico, 16gico e inductivo”. (Urquizo, 2017, p.144).

Poblacion:

145 alumnos

Dimension /
Indicador

items sanci ; : :
Suficiencia | Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones y/o

recomendaciones

D1:
Razonamiento
Numeérico

Operaciones

—

11,21

Simbolos

2.12 22

D2:
Razonamiento
Algebraico

Expresiones
Algebraicas

3,13,23

Lenguaje

414,24

D3:
Razonamiento
Logico

Secuencia

5, 15,25

Logica

6. 16, 26

Infiere

717,27

D3:
Razonamiento
Inductivo

Casos
practicos

8, 18,28

Planteamiento

9,19, 29

Soluciones

10, 20. 30




RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
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su sintactica vy

de acuerdo con su | términos del item.

Criterios Escala de valoracion
1 | 2 3 | 4

1. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden algln | Se deben
Los items que | suficientes para| aspecto de la dimension | incrementar algunos | Los iftems son
perienecen a una| medir la| o indicador pero no| items para poder | suficientes.
misma dimension o [ dimension o| corresponden a la| evaluar la dimension
indicador son | indicador. dimension total. 0 indicador
suficientes para completamente.
obtener la medicion
de ésta.
2. CLARIDAD: El item no es| El item requiere varias | Se requiere una | El item es claro, tiene
El item se | claro. modificaciones o0 una | modificacion  muy | semantica y sintaxis
comprende modificacion muy grande | especifica de | adecuada.
facilmente, es decir en el uso de las palabras | algunos de los

indicador que esta
midiendo.

midiendo

semantica son significado o por la
adecuadas. ordenacion de las

mismas.
3. COHERENCIA: El item no tiene | Elitemtiene unarelacion | EI item tiene una | El item se encuentra
El item tiene relacion | relacion  logica | tangencial con la | relacion regular con | completamente
logica con la | con la dimension | dimension o indicador. la dimension o | relacionado con la
dimension o | oindicador. indicador que esta | dimension 0

indicador que esta
midiendo.

4. RELEVANCIA: El item puede| El item tiene alguna | Elitemesesencialo | El item es muy
El item es esencial o | ser eliminado sin | relevancia, pero ofro [ importante, es decir | relevante y debe ser
importante, es decir| que se vea| item puede estar | debe ser incluido. incluido.
debe ser incluido. afectada la | incluyendo lo que éste
medicion de la| mide.
dimension 0
indicador.
Fuente: Adaptado de:
www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de experto_27-36.pdf
INFORMACION DEL ESPECIALISTA:
Nombres y Apellidos: Dr. Carlos Molinas Santivafiez
Sexo: Hombre (X ) Mujer ( ) Edad 62 (afos)
Profesion: EDUCADOR
Especialidad: Matematica
Anos de experiencia: 12 ANOS
Cargo que desempefia Docente
actualmente:
Institucion donde labora: Ucv

Firma:

ood




FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,

coherencia y relevancia, el nimero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo a la ribrica.

VARIABLE 1: Gamificacion

Nombre del Evaluacion

Instrumento

motivo de

evaluacion:

Autor del Jose Antonio Rojas Guillen

Instrumento

Variable 1: Gamificacion

Definicion “Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no

Conceptual: jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopien cierios
comportamientos®. (Ramirez, 2014, p.25).

Poblacion: 145 alumnos

Dimension |/ ltems Suficiencia | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones y/o

Indicador recomendaciones

D1: Dinamicas 4 4 4 4

Restricciones 1,12, 23

Emociones 2,13, 24

Progresion 3,14, 25

D2: Mecdnicas 4 4 4 4

Desafios 4,15, 26

Competencias 5,16, 27

Recompensas 6. 17,28

Estado de 7,18, 29

ganadores

D3: 4 4 4 4

Componentes

Logros 8.19, 30

Graficos 9. 20, 31

Niveles 10, 21,32

Puntos 11, 22,33




VARIABLE 2: Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Nombre del

Instrumento

motivo de

evaluacion:

Evaluacion

Autor del

Instrumento

Jose Antonio Rojas Guillen

Variable 2:

Aprendizaje de Razonamiento Matematico

Definicion
Conceptual:

“Razonamiento aplicado a la resolucion de problemas matematicos relacionados a procesos de
razonamiento numérico, algebraico, 16gico e inductivo”. (Urquizo, 2017, p.144).

Poblacion:

145 alumnos

Dimension
Indicador

/

items

Suficiencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones y/o
recomendaciones

D1:
Razonamiento
Numérico

Operaciones

1,11, 21

Simbolos

2,12, 22

D2:
Razonamiento
Algebraico

Expresiones
Algebraicas

3.13,23

Lenguaje

414,24

D3:
Razonamiento
Logico

Secuencia

Logica

Infiere

D3:
Razonamiento
Inductivo

Casos
practicos

8, 18,28

Planteamiento

9,19, 29

Soluciones

10, 20. 30




