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PRESENTACION

Sefiora Mg. Ruth Nuiez Medina: Directora de la escuela de Educacion
Superior Pedagogica Publica Santa Rosa.

Nos dirigimos a usted para poner en su conocimiento suyo nuestro trabajo de
investigacion titulado “Gamificacion y el aprendizaje de las matematicas en nifias
de nivel primario”, que tiene como propdsito mejorar el aprendizaje de las
matematicas a través de la gamificacion, permitiendo que las estudiantes tengan
la facilidad de emplear diversas estrategias que les permita resolver situaciones
matematicas con mayor eficacia, eficiencia y sobre todo explorar una manera
dinamica, ludica y divertida del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la
gamificacion y sus implicancias tecnoldgicas.

Atte.
Marleni Mamani Rayme

Emma Carmelina Villasante Yabar
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CAPITULO | - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema.

El propdsito de este estudio es establecer como la implementacién de la
Gamificacion puede potenciar el aprendizaje matematico en estudiantes de primer
grado de primaria del CEP "Santa Rosa de Lima", Cusco durante el afio 2024. En
el ambito de la educacién matematica, se ha impulsado la gamificacion como un
medio para potenciar la motivacion de aprendizaje. Por lo tanto, este recurso debe
contribuir a mejorar las actitudes de los alumnos ante sus aprendizajes, reforzando
el aprendizaje matematico durante el proceso de ensefianza y aprendizaje,
aportando a su desarrollo integral como miembros de una sociedad competitiva que
cambia continuamente.

En la educacién primaria del area de matematica, es continuo escuchar en las
estudiantes hacer comentarios relacionados a las dificultades a las que se

” 113 ” 13

enfrentan, haciendo uso de frases como “no puedo”, “es dificil”, “es aburrido”, “no
las necesito”, “la tecnologia lo resuelve todo”, entre otras que hoy observamos en
las estudiantes mas grandes. Precisamente, estas ideas que expresan prejuicios
sobre el aprendizaje de las matematicas, refuerzan un origen sobre la dificultad con
la que en la actualidad las estudiantes perciben las matematicas. Esta situacién es
evidente sobre todo cuando se trata de resolver situaciones matematicas en las
cuales deben aplicar y emplear la técnica operativa de operaciones como la adicion,
sustraccion, multiplicacion, division, operaciones combinadas, comparacién de
numeros, etc. Otro factor crucial en este contexto, se refleja en cuatro motivos
significativamente relevantes que aportan a este problema: 1) el estudio
convencional con el que el profesor ensefia matematicas 2) La falta de uso de
herramientas tecnoldgicas para incorporar conocimientos. 3) Los estudiantes se
preparan de forma mecanica debido al caracter abstracto fundamentado en la
codificacion y decodificacion y 4) El profesor no vincula conciencia con elementos
que capten la atencion de los estudiantes, como los juegos y la utilizacién de
tecnologias en el proceso de aprendizaje.

Esta nueva realidad que se experimenta en la educacion, después de la
pandemia, busca generar sostener la atenciéon de los alumnos por captar de
diferentes maneras, posibilitando obtener en ellas habilidades no sélo mentales,

sino también actitudinales respecto a sus aprendizajes. Hecho que se puede lograr



despertando en las estudiantes la curiosidad y fortaleciendo el anhelo de estudiar,
de forma divertida y sobre todo creativa, fortaleciendo en ellas un aprendizaje
innovador y de calidad

De esta manera, el propdsito del presente proyecto de investigacion es
evaluar y examinar la utilizacién de la Gamificacion como técnica de ensefianza
didactica, activa y motivadora, con el objetivo de que los estudiantes aprendan a
solucionar situaciones matematicas. Esta propuesta tiene como objetivo utilizar de
manera atractiva, creativa e innovadora, un modelo educativo que incentive a las
alumnas a aprender matematicas, debido al prejuicio predominante en este campo,
que provoca cierta indiferencia en la mayoria de las situaciones. Cabe enfatizar
que, las matematicas son parte principal de las experiencias cotidianas de todo
individuo por ello es relevante entender que las operaciones matematicas deben
percibirse como juegos, entendiendo que “los juegos son estrategias poderosas
mediante las cuales los nifios logran adquirir conocimientos de manera intencional
y no intencional. Cuando parten de sus intereses logran adquirir conocimientos de
manera significativa permitiendo que este aprendizaje sea perdurable para la vida”
(Kanobel, 2022, p. 136) Por otro lado, es preciso enfatizar que la gamificacion
funciona como una interesante estrategia didactica motivacional en el proceso de
ensefanza y aprendizaje, el cual provoca una serie de comportamientos propios en
los estudiantes en un ambiente atractivo para él, generando una actitud
comprometida frente a las actividades de las que forma parte y que ademas le
permite tener experiencias positivas hasta lograr un aprendizaje perdurable y
significativo (Gavilanes T. 2023 p. 33)

Esta propuesta tiene como objetivo transformar el entorno cotidiano del aula
en uno mas dinamico, atractivo y creativo, con el objetivo principal de promover una
interaccion e interés mas intensos por parte de las alumnas, quienes aprenden a
gozar de las matematicas mientras se divierten, descubren y potencian su habilidad
para perfeccionar su aprendizaje en el campo. Los docentes también se
beneficiaran, pues al entender mas acerca de esta herramienta, podran utilizarlo
como un meétodo constante en su labor, y quizas se atrevan a indagar en otras
disciplinas. Todo esto se logra a través del proyecto de implementacién de la
gamificacién, analizada y gestionada por especialistas y docentes creadores que
persiguen una educacion de alta calidad, en un entorno mas interactivo aprendizaje

a través del juego. Por lo tanto, si el docente quiere lograr este objetivo, debe



capacitarse y prepararse de manera eficiente, lo que le permitira realizar una
planificacion eficaz tomando en cuenta las herramientas mencionadas e influenciar

a sus estudiantes de manera proactiva.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general
¢De qué manera la aplicacion de la Gamificacién puede favorecer el
Aprendizaje de las Matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria

del CEP “4Santa Rosa de Lima”, en la ciudad Cusco en el afio 20247

1.2.2. Problemas especificos

= ;De qué manera la aplicacion de la gamificacion favorece el aprendizaje
de las matematicas en su dimension desarrollo de las situaciones
matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del CEP “Santa
Rosa de Lima” en la ciudad del Cusco en el afio 20247

= ;De qué manera la aplicacion de la gamificacidon favorece el aprendizaje
de las matematicas en su dimensién comunicacion y representacion de
las ideas matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del
CEP “Santa Rosa de Lima” en la ciudad del Cusco en el afio 20247

= ;De qué manera la aplicacion de la gamificacion favorece el aprendizaje
de las matematicas en su dimensién elaboracion y uso de estrategias
matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del CEP “Santa

Rosa de Lima” en la ciudad del Cusco en el afio 20247

1.3. Objetivos de la Investigacion

Evaluar si la aplicacion de la Gamificacion puede favorecer el Aprendizaje de
las Matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del CEP “Santa Rosa
de Lima”, en la ciudad del Cusco en el ano 2024

1.3.1. Objetivos especificos
= 1° Determinar si la aplicacién de la Gamificacion favorece el aprendizaje
de las matematicas en su dimension desarrollo de las situaciones
matematicas en las estudiantes de 1° grado del CEP “Santa Rosa de

Lima” en la ciudad del Cusco 2024



= 2° Determinar si la aplicacién de la Gamificacion favorece el aprendizaje
de las matematicas en su dimensién comunicacién y representacion de
las ideas matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del
CEP “Santa Rosa de Lima”, en la ciudad del Cusco en el afio 2024

= 3° Determinar si la aplicacién de la Gamificacion favorece el aprendizaje
de las matematicas en su dimension elaboracion y uso de estrategias
matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del CEP “Santa

Rosa de Lima”, en la ciudad del Cusco en el afo 2024

1.4. Justificacion e importancia del estudio
1.4.1. Conveniencia
Investigar referente a la gamificacion es esencial porque esta
metodologia innovadora ha probado ser eficaz para que la estimulacion
mejore y la productividad académico de los alumnos. En un mundo donde los
estudiantes son cada vez mas nativos digitales, la gamificacion ofrece una
forma de ensefianza que se alinea con sus intereses y habitos tecnoldgicos.
Ademas, permite explorar nuevas estrategias pedagodgicas que pueden
transformar la educacion tradicional, haciéndola mas interactiva y atractiva. La
investigacion sobre la gamificacion no solo contribuye al conocimiento
académico, sino que también tiene el potencial de revolucionar la educacion,
haciéndola mas efectiva y relevante para las nuevas generaciones.
e La implementacién de la gamificacion en el sector educativo incrementa
la motivacién al incluir juegos, los alumnos se perciben mas motivados y
dedicados al aprendizaje.
¢ Mejora el rendimiento académico porque ayuda a la comprension y
retencion de conceptos.
e Fomenta las competencias blandas ya que promueve habilidades de
colaboracion en equipo, la solucién de problemas y la creatividad.
e Ademas, facilita la adaptacion y personalizacién de las necesidades y
ritmos de aprendizaje de cada alumno, proporcionando una experiencia

mas individualizada.



1.4.2. Relevancia social

La gamificacién hace que el desempefio de las matematicas sea mas
atractivo, creativo, divertido, lo que incrementa el desempefio y el
compromiso de los estudiantes.

Por otro lado, el uso de componentes del juego puede crear actividades
que resulten atractivas y accesibles para todos los alumnos, sin importar
sus competencias o historial.

También podemos decir que las actividades gamificadas a menudo
requieren hacer trabajo en conjunto, lo cual ayuda a las estudiantes a
desarrollar destrezas sociales importantes.

Finalmente, la gamificacion puede disminuir el estrés asociado con el
aprendizaje de las matematicas, ya que transforma las tareas dificiles en

desafios manejables y gratificantes.

1.4.3. Utilidad practica

La investigacion acerca de la gamificacion en el aprendizaje matematico
puede proporcionar nuevas técnicas e instrumentos para la recopilacion
de datos como: La implementaciéon de aplicaciones y plataformas
interactivas puede producir informacion precisa acerca del avance y la
conducta de los alumnos, facilitando un analisis mas detallado vy
personalizado.

También la gamificacion puede incluir evaluaciones en tiempo real y
retroalimentacion instantanea, lo que proporciona datos mas precisos y
oportunos sobre el rendimiento de los estudiantes.

Por otro lado, los datos recopilados a través de los juegos pueden ofrecer
perspectivas sobre patrones de aprendizaje, areas de dificultad vy
preferencias de los estudiantes, lo que puede ser util para ajustar las
estrategias de ensefanza.

Las técnicas gamificadas pueden incluir encuestas y cuestionarios mas
atractivos y dindmicos, lo que puede renovar la calidad y cantidad de los
datos recolectados.

Por ultimo, decimos que la gamificacion permite observar cémo los

estudiantes interactuan con los contenidos y entre ellos, proporcionando



datos valiosos sobre su compromiso y colaboracion.

1.4.4. Valor tedrico

e El estudio de la gamificacion en el aprendizaje matematico nos
proporciona diversos saberes novedosos y valiosos como: Estrategias
pedagogicas eficaces que permitan determinar qué componentes de los
juegos (tales como premios, niveles, retos) resultan mas eficaces para
incrementar el interés, la motivacion y el aprendizaje de los alumnos. Es
posible ofrecer informacion acerca de cémo la gamificacion influye en el
desempenfio escolar en matematicas, contribuyendo a establecer si este
metodo verdaderamente potencia la comprension y memorizacion de
conceptos matematicos.

e El estudio podria descubrir como la gamificacion ayuda a promover el
desarrollo de competencias cognitivas tales como la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y el razonamiento critico. También
puede ofrecer perspectivas sobre cémo personalizar el aprendizaje a
través de la gamificacion, adaptando los juegos a las necesidades y
niveles de cada estudiante, por otro lado, puede explorar como los
elementos de juego fomentan el intercambio y colaboracién entre los
alumnos, mejorando la concentracion y la formacion social y el trabajo
en equipo. Por ultimo, la gamificacion permite una evaluacién continua y
en tiempo real del progreso de los estudiantes, lo que puede
proporcionar datos mas precisos y oportunos para ajustar las estrategias

de ensefianza

1.4.5. Valor metodolégico
e La gamificacién, entendida como la incorporacion de componentes de
disefio y creacion de juegos en entornos no recreativos, ha emergido
como un método efectivo para el aprendizaje, particularmente en la
instruccion matematicas a nifos de educacion primaria. Los
fundamentos cientificos que justifican la importancia del valor
metodoldgico son los siguientes:

e Elinterés y la dedicacioén, esto se debe a que la gamificacién potencia la
motivacion inherente, que es un elemento crucial en el proceso de

10



aprendizaje. De acuerdo con la teoria de la autodeterminacion (Deci y
Ryan, 2000), cuando los nifios experimentan un dominio sobre sus
aprendizajes y se hallan en un ambiente educativo ameno, tanto su
interés como su motivacion se elevan. El contexto ludico del momento
atrae su atencion y les permite explorar conceptos de la matematica de
manera aun mas activa.

Aprendizaje por experiencia, en este aspecto la gamificacion fomenta el
aprendizaje de manera experimental a partir de practicas y actividades
interactivas que permitan la comprensiéon de diversos conceptos
abstractos propios de la matematica. Piaget (1970) afirma que los nifos
en esta etapa de desarrollo cognitivo aprenden mejor a través de la
manipulacion, asi como de la interaccion con su entorno, lo que podemos
lograr a través del juego y actividades gamificadas

Feedback inmediato, el juego permite la realizacion de una
retroalimentacion inmediata, lo que hace que los estudiantes puedan
identificar sus errores y corregirlos en tiempo real.

Fomento de competencias sociales, la gamificacién a menudo implica el
trabajo colaborativo, fomentando el desarrollo de habilidades sociales
como la comunicacion, la cooperacion y, sobre todo, la solucion de
problemas. Estas competencias son esenciales en el proceso de
aprendizaje matematico ya que facilitan el debate de estrategias y
conceptos entre los alumnos, lo que potencia su entendimiento.

Ajuste a distintos estilos de aprendizaje debido a la variedad de
componentes caracteristicos de la gamificacion, que pueden ajustarse a
las actividades teniendo en cuenta los variados estilos de aprendizaje de
los alumnos.

Finalmente fomenta y fomenta el aprendizaje auténomo y la
autorregulacion, ya que se definen metas precisas cuyas gratificaciones
son motivadoras y posibilita que los alumnos aprendan a administrar su
tiempo y esfuerzos., desarrollando asi, una mentalidad de crecimiento
que los motiva a seguir aprendiendo por su cuenta o de manera
independiente.

Para concluir, la gamificacion constituye una metodologia valiosa en la

11



instruccion de las matematicas para los alumnos de nivel primario,
especialmente para aquellos que estan en el tercer ciclo. Esta
metodologia, al potenciar la motivacién, promover el aprendizaje
experimental, ofrecer una retroalimentacion instantanea y fomentar el
desarrollo de habilidades sociales, se ajusta a las necesidades
cognitivas del alumno. Asi pues, la aplicacion de tacticas de gamificacion
en el salon de clases no solo incremente la comprension matematica,
sino que también promueva el crecimiento integral del alumno,

incentivando un interés perdurable por el aprendizaje.

1.5. Delimitacion de la investigacion

1.5.1. Delimitacion espacial

El presente estudio de investigacion se aplicara en la CEP Santa Rosa
de Lima ubicado en la calle Awaqgpinta N° 676 en el centro histérico del distrito
de Cusco, esta institucion educativa es dirigida por la Congregacion de
Dominicas Santa Rosa de Lima.
1.5.2. Delimitaciéon temporal

Este estudia de investigacion se aplicara en el segundo semestre del
presente afo, 2024.
1.5.3. Delimitacién social

El grupo de estudio de este estudio es el de los alumnos de primer grado
del CEP "Santa Rosa de Lima", cuya edad varia entre los 6 y 7 anos, y su
idioma materno es el castellano, dado que se desenvuelven en la zona

urbana.

1.6. Limitaciones de la investigacion

El presente trabajo es realizado con recursos propios de las autoras. Es
preciso poner en conocimiento que las mayores dificultades que se nos han
presentado estan basica, ente relacionadas a la poca disponibilidad de tiempo
debido a nuestras responsabilidades laborales que son muy demandantes, por otro
lado, no hemos podido coincidir con nuestros tiempos libres, o cual nos ha
generado dificultades para poder concretar el desarrollo del presente trabajo de

manera mas eficiente.
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CAPITULO Il -MARCO TEORICO CONCEPTUAL.

2.1. Antecedentes de la investigacion.

Esta investigacion se basa en el método critico propositivo de la gamificacion
que facilita la investigacién cientifica técnica del problema de estudio del
aprendizaje matematico en los alumnos de primer grado del CEP "Santa Rosa de
Lima", Cusco durante el afio 2024. Para progresar en este estudio, se desarrolla
el analisis de las variables, donde se especifica la relacion entre causa y efecto
basandose en los conocimientos acerca de la gamificacion y el aprendizaje

matematico.

Gisvert (2020) Sostiene que poner en practica las técnicas de gamificacion
en alumnos de matematicas de educaciéon basica regular, aunque existan
opiniones esceépticas, es una necesidad imperiosa dada la vasta gama de
posibilidades y la facilidad de accesos con el que hoy se cuenta y que brinda el
internet y los juegos digitales. Esta investigacion enfatiza la necesidad apremiante
de incrementar la calidad educativa, especialmente en la instrucciéon de
matematicas, teniendo en cuenta la gran cantidad de instrumentos cientificos y
tecnologicos existentes. Ademas de robustecer el sistema de educacidon, es
notable que estas practicas capacitan a los estudiantes para un futuro donde los
progresos tecnoldgicos, las innovaciones en linea y lo que anteriormente parecia

pura ilusidn, se encuentren en el escenariod, ya son una realidad inminente.

La intervencion activa y directa del maestro en cuanto refiere a la formacién
general de los alumnos es esencial, quien no debe limitarse unicamente a
compartir conocimientos cientificos, sino también, debe ser una influencia en
cuanto a la practica de valores y principios morales que los alumnos puedan
adaptar en su vida cotidiana. El maestro debe ser un modelo de conducta correcta,
un ejemplo de rectitud, adoptando decisiones de tomar conciencia con
responsabilidad y firmeza en sus acciones, y contribuyendo a la ciudadania de la

cual forman parte ambos actores.

Orosco (2023) Menciona que la gamificacion y el rendimiento en el

aprendizaje estan estrechamente vinculados para mejorar, enriquecer y garantizar

13



el rendimiento de los alumnos, con la finalidad de que estos conocimientos
obtenidos sean significativos, relevantes y perdurables. Incorporar tareas
disefiadas en la gamificacion y la dinamica de juego resultd ser un papel eficaz
para potenciar la colaboracion, el interés y la motivacion de los alumnos para
aprender, para vincular conceptos con escenarios diarios, vincular el saber
existente con nuevos saberes, fomentando una reflexion y construccion profunda
del saber. En este contexto, la gamificacion sobresale como una herramienta

pedagogica util para potenciar las experiencias de aprendizaje de los alumnos.

La ensefianza propone la diversidad de actividades motivadoras en el
proceso de ensefanza y estudio. El juego es un elemento esencial en el desarrollo
de los nifios, por lo que el docente utiliza esta estrategia convirtiendo al estudiante

en el protagonista del proceso educativo.

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Se descubrieron diversos estudios relacionados con las variables de
estudio, después de la revisidn bibliografica en el repositorio de varias
bibliotecas de Universidades y otras instituciones de educacion superior, que
ayudaron a consolidar y realizar el trabajo de investigacion.

Ordofies G. (2022) en sus tesis “La gamificacion como tactica
pedagogica en la ensefanza y aprendizaje de operaciones aritméticas con
numeros racionales en séptimo de primaria. En la escuela Juan Jose Flores"
de la Universidad Politécnica Salesiana de Ecuador de Postgrado - Maestria
en Innovacion Educativa, hace referencia al empleo de la gamificacién en las
matematicas y resalta las ventajas que esta ofrece a los estudiantes como
fomentar la memorizacion de conocimientos, la motivacion, el trabajo
cooperativo, participacion pro activa con un ambiente agradable donde en el

espacio de interaccion, el error es una oportunidad para volver a resolverlo.

Nifio (2023) en su tesis “La Gamificacion como Estrategia Didactica para
el Fortalecimiento del Pensamiento Logico Matematico con Estudiantes de
Grado Cuarto en la Institucion Educativa Juan Pablo Segundo Santa Rosa de
Viterbo” En la Universidad de Cartagena indican que el uso de la gamificaciéon

para potenciar las matematicas resulté eficaz en el pensamiento matematico.
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2.2,

El uso de juegos como incentivo, la utilizacion de las TIC y la implementacion
de pruebas diagndsticas y post intervencion, hizo realidad la implementacion

de estas estrategias.

21.2 Antecedente Nacional

Vasquez (2022) presentd su tesis titulada "Gamificacion y normas de
aprendizaje en el campo de las matematicas en alumnos, U.E. Veinticuatro de
Mayo, Santo Domingo. "Ecuador 2021" de la Universidad César Vallejo -
Escuela de Posgrado determina que la implementacion de la gamificacion en
las matematicas evidencid un efecto relevante entre ambas variables, las
cuales se aportan mutuamente. Por otro lado, se observa que este resultado
fue también gracias a la gran aceptacion y acogida que tuvo la gamificacién

por parte de los estudiantes como método de ensefianza.

Montoya (2022) en su trabajo de investigacion titulado "Propuesta de una
estrategia de gamificacion para potenciar las destrezas matematicas en los
alumnos del primer afio de secundaria de una institucion educativa publica de
Lima" en la Universidad de San Ignacio de Loyola - Escuela de Posgrado,
sefala que el uso de la gamificacion facilité el desarrollo de habilidades
matematicas significativas en sus alumnos, lo que resultd ser una tactica

efectiva para tal fin, evidenciando que fue positivo y subrayando que es.

Bases tedrico-cientificas

Para apoyar el estudio presente, es esencial definir las siguientes definiciones

epistemoldgicas: Teorias educativas, constructivismo, area de desarrollo proxima,

estrategia pedagdgica, gamificacion y motivacion.

2.21. La Gamificacién
221.1. Gamificacion en operaciones aritméticas con numeros
racionales
Quintero, (2011) sostiene que es crucial tener en cuenta que el
objetivo de los estudiantes es obtener conocimientos para aprender a
aprender, Respecto a Torres y Girdn. Sefalan que el proceso de

aprender a aprender es un proceso consciente de desarrollo y uso de las
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herramientas intelectuales que poseemos, con la finalidad de que nos
resulten mas utiles en el esfuerzo por adquirir nuevos conocimientos,
destrezas y en la formacion de actitudes y valores.

El planteamiento de la Gamificacion en que la técnica de
instruccion en operaciones aritméticas con numeros racionales, de la
educacién primaria. La meta era motivar a los estudiantes a participar de
forma activa, colaborativa en la construccion de su saber, y a
experimentar alegria y felicidad al aprender matematicas. Para
implementar la Gamificacion, se emplearon recursos tecnolégicos que
resultaban atractivos y faciles de utilizar para los nifios. Adicionalmente,
un factor esencial fue incentivar la imaginacion creando un entorno
narrativo atractivo para los estudiantes con personajes en una cartelera
que reflejaba los avances y esfuerzos de todos.

El escritor nos revela que el profesor es el pilar fundamental en el
salon de clases, donde se cultivan los saberes del alumno,
transformando su potencial intelectual en valores y, implementando
tacticas metodolégicas apropiadas que fomenten un aprendizaje
relevante.

Mora, (2014) Afirma que el "Profesor debe aplicar las Estrategias
Didacticas de diversas maneras, empleando recursos, medios Yy
técnicas, para que los alumnos adquieran y asimilen la realidad,
reflexionen, participen y aporten soluciones a los desafios que la
Sociedad esta enfrentando" (p.14)

De acuerdo con lo expuesto por el autor, podemos sostener que las
tacticas metodoldgicas son esenciales en el proceso de ensefianza. El
docente no debe limitarse a impartir contenidos y objetivos de los
programas educativos. El alumno posee conocimientos previos y genera
su propio aprendizaje a través de sus experiencias dentro de su contexto
social familiar. Estos conceptos deben ser fortalecidos por el educador.

Las estrategias metodoldgicas representan el conjunto de procesos
respaldados por métodos de educacién, ensefanza, cuyo propdsito es
ejecutar de manera efectiva la accién educativa, o sea, lograr los

objetivos de aprendizaje.
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2.21.2. Conceptos que se tomaron en cuenta al aplicar la
Gamificacién

Este estudio analizé trabajos de escritores como: Gémez (2020),
Vargas (2019), Ortiz (2018), todos estan de acuerdo en que el empleo
de la Gamificacién en la educacion es estimulante y generador de
estimulos, tanto internos como externos, durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Asi pues, tenemos que tener en cuenta: la
dinamica del juego, la mecanica y los componentes del mismo.

Dinamicas: en cada sesion o reto se realizaban dos juegos, uno de
naturaleza colectiva y otro de naturaleza individual. Asi, se iniciaba con
una presentacion en Genially detallando la habilidad, el objetivo de
aprendizaje, la introduccion al juego con un audio que explicaba el
progreso en la seleccion de los tripulantes de la capsula para viajar en
busca de la cura de la COVID-19 y la forma de finalizar con el
CORONAVIRUS. En cada sesidon sincrona, todos los participantes
acumulaban puntos, ya sean los conseguidos por el equipo o los
adquiridos en el reto individual, los cuales se registraban en la cartelera
al finalizar la sesion, la cual se divulgaba al grupo.

La competicion se realizdé en la modalidad inicial grupal, con la
finalidad de no dejar desmotivados y rezagados a aquellos alumnos que
no estaban en el liderazgo. En este escenario, se determind la proxima
Zona de Desarrollo en aquellos alumnos que, a pesar de la explicacion
y el video, no alcanzaban la destreza sugerida. Estos alumnos, con el
apoyo de sus pares, lograron y anhelaban seguir participando en la
competencia. Por otro lado, el reto individual posibilitaba que lideres,
jugadores y ganadores mas competitivos logren sus objetivos y no se
sientan estancados en la competencia, ya que buscan liderar la
competencia de forma personal.

Mecanicas de juego: en el reto grupal realizado a través de la
aplicacién tecnoldgica Kahoot, se fijé un periodo de 30 segundos para
cada operacion con 4 operaciones, concediéndose 4 puntos por
completar adecuadamente el reto y dos puntos mas al primer equipo al
concluir el juego. La regla para finalizar el reto grupal requeria que todos

los miembros del equipo lo completaran. Por otro lado, el reto individual
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que se realizaba en la herramienta Word Wall implicaba resolver dos
operaciones durante 40 segundos cada una, acumulando puntos por
cada operacion correctamente ejecutada y un punto para el premio de
resolver dos operaciones.

Componentes de juego: cada sesiéon de la Gamificacion supone un
reto ya que la habilidad se vuelve mas compleja: se consiguieron dos
logros: uno colectivo y uno individual, ademas se concedieron dos
medallas: una por liderar al grupo que valié dos puntos y otra por
tenacidad que valié un punto. Se desarrollé6 una agenda en Excel que
registraba las tablas de logros, el lider por equipo y por desafio, grados,

puntos tanto individuales como por equipos.

221.3. Elementos de la Gamificacion en el aprendizaje de
operaciones aritméticas con numeros racionales.

Es muy relevante y relevante establecer los tipos de juego que
garanticen un aprendizaje optimo, tal como lo indica (Monterrey,2016,
p.8).

El objetivo de la competencia era obtener el maximo puntaje en los
4 retos, con la finalidad de ubicarse en los seis primeros lugares, lo que
facilitaba la preparacion de cada reto mediante los videos explicativos
enviados.

Las reglas fueron basicas y entendibles: durante la actividad
colectiva, todas las operaciones y todo el equipo se concluian de manera
adecuada, cada operacion tenia un tiempo determinado que se alteraba
segun el nivel de complejidad de la operacién, algo similar a la actividad
personal.

El relato se daba a conocer al comienzo de cada actividad mediante
una exhibicion con Genially, quien incentivo la competencia para lograr
los 6 primeros puestos.

En cada juego, se proporciona un breve mensaje de motivacion en
caso de equivocacion y un breve mensaje de respaldo en caso de error.

En cada juego se ofrece una pequefa expresion de animo en caso
de derrota y una de alegria en caso de victoria, no obstante, la

retroalimentacién fue brindada por la docente al finalizar los dos retos y
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después de la finalizacién de todos los participantes. Esto ocurre porque,
en cada tarea, la docente pudo detectar las equivocaciones, determinar
la complejidad del equipo y valorar su desempefio.

Posicionamiento observable, se generdé una tabla de notas que
reflejé el avance de cada alumno. La cooperacion y rivalidad, genera
equipos de apoyo y motiva a superar a sus oponentes. La restriccion
temporal obliga al jugador a concentrarse y hallar la respuesta en un
periodo de tiempo determinado. Los niveles de desarrollo fueron los

retos en los que se potenciaron sus habilidades.

221.4. Beneficios de la Gamificacion en el aprendizaje de
operaciones aritméticas con numeros racionales

Aunque los autores mismos y otros como: Parra (2019), Alsa Watier
(2018), Mahfuzah (2017). Afirman que la Gamificacion ofrece ventajas
en el proceso de aprendizaje, las cuales son:

Tanto la motivacidn interna como externa que el juego y la
competencia provocaron en los estudiantes para realizar las tareas de
cada reto.

El estudiante participa en el proceso educativo al visualizar los
videos y adquirir conocimientos sobre los procedimientos, ademas de
solucionar ejercicios previos al juego como preparacion. En
determinadas circunstancias, se relacionan con su docente o colegas
para esclarecer cuestionamientos acerca de la destreza del tema,
generando una comunicacién en ambas direcciones entre el estudiante

y el docente.

Técnica didactica

La técnica didactica es un enfoque pedagdgico que se centra en
realizar una parte del aprendizaje que se persigue mediante la
estrategia. A pesar de que la estrategia abarca aspectos mas extensos
de un proceso de formacion integral, el método se enfoca en orientar el
aprendizaje hacia areas concretas del curso. En resumen, la técnica
didactica es el recurso particular que el docente emplea para alcanzar

las metas definidas desde la estrategia.
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De acuerdo con Luis A. de Mattos, en su Compendio de Didactica
General, se puede resaltar que "La didactica es la disciplina pedagdgica
de caracter practico normativo cuyo objetivo particular es la técnica de
ensefanza, o sea, el procedimiento para motivar y orientar eficazmente
a sus alumnos en el proceso de aprendizaje" (p. 13). Durante el proceso
de una técnica, puede haber varias actividades necesarias para lograr

los resultados que la técnica aspira lograr.

Caracteristicas generales de algunas técnicas didacticas

Segun Cardenas, (2014), las técnicas de ensefanza poseen una
variedad de atributos que incluyen la exposicién: Explicar informacién de
manera ordenada a un grupo. Usualmente es el docente quien presenta;
no obstante, en ciertas situaciones también los estudiantes presentan.

Proceso de implementacion de proyectos: Establecer una realidad
palpable en un contexto académico mediante la realizacion de un
proyecto de trabajo.

Proceso de resolucion de casos: Relacionar una realidad palpable
con un contexto académico mediante un caso real o elaborado.

Proceso de consultas: Mediante cuestionamientos, guiar a los
alumnos al dialogo y analisis de informacion vinculada al asunto.

Simulacién y diversion: El aprendizaje se fundamenta en la
realidad, tanto en los contenidos como en el desempefio de los alumnos
ante situaciones simuladas.

Ensefianza fundamentada en problemas: Los estudiantes deben
trabajar en grupos reducidos, tienen la capacidad de construir y sintetizar
el aprendizaje para resolver los problemas que se han aplicado a la
realidad.

Juego de figuras: Aumentar la experiencia de los involucrados y su
habilidad para resolver problemas de diferentes posturas.

Panel de Debates: Entender a un grupo de diferentes puntos de
vista en torno a un tema.

Recoleccion de conceptos: Aumentar la capacidad creativa de un
grupo y obtener una amplia y diversa informacion (p. 5).

Las estrategias pedagdgicas ayudan a estimular de forma atractiva
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los procesos de aprendizaje en los individuos, facilitando la interrelacion

entre lo tedrico y lo practico

Recurso didactico

Es justamente el corazdén del saldén de clases, donde se ubican los
recursos didacticos, bajo la guia de los docentes. Estas herramientas
pedagogicas son instrumentos que buscan facilitar el proceso de
ensefanza-aprendizaje en el aula, tanto para el estudiante como para el
docente. Algunos ejemplos de recursos didacticos comprenden un
tablero, crayolas y papel, plastilina, fichas bibliograficas, libros, musica,
paginas web, aplicaciones digitales, una exposicion en PowerPoint,
juguetes, mascaras, sombreros, entre  otros  materiales.
Fundamentalmente, cualquier elemento puede convertirse en un recurso
didactico si el criterio y la creatividad del profesor consideran que puede
ser apropiado y beneficioso en el ambito educativo.

El Ministerio de Educacion (2005), indica que "Los recursos
educativos representan todos los componentes empleados durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje y sirven de respaldo para lograr los
objetivos pedagdgicos establecidos" (p. 5). Asi, los recursos educativos
se convierten en medios e instrumentos que el profesor emplea para
transmitir mensajes educativos a sus estudiantes, siendo estos
facilitadores del aprendizaje, ya que hacen mas divertido el proceso de
aprendizaje, generando ambientes de interaccién entre profesor y

alumnos.

Importancia de los recursos didacticos

La relevancia de los materiales educativos se basa en diversos
factores. Por lo que, se dedican a ofrecer datos claros hacia un
asunto particular y simplificar su comprension. Por ejemplo, un
documento impreso, una ilustracibn, acompafada de un mapa
conceptual, una tabla o un diagrama, simplifica el entendimiento de ideas
que requieren una interpretacién visual.

La importancia que tiene en el progreso de la innovacion ha llevado

a relacionar la correlacion de recursos con la optimizaciéon en el sector
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educativo. En esencia, ya que los recursos son vinculos del curriculo, y
si buscamos influir en el disefio curricular de los profesores, los recursos
educativos constituyen un espacio de accion relevante. Brindan una
mejor comprension de la informacién al alumno, dado que la informacién
tiene una organizacién mas eficaz que simplifica la transmision de lo que
queremos entender en el aula (Cortez, 2011, pag. 2).

Los materiales educativos fomentan la motivacion, la estimulan y
generan un interés por el tema a abordar, contribuyen a practicar las
capacidades de aprensién de los educandos y, de igual manera, a su
desarrollo. Contribuyen a valorar el nivel de aprendizaje del estudiante,

dado que cada recurso se emplea considerando un propésito concreto.

Ambientes de aprendizaje

Es posible afirmar que un entorno de ensefianza se compone de
todos los elementos y actores, tanto docentes como estudiantes, que
intervienen en un mecanismo de educacion - aprendizaje.

De acuerdo con Yegny, (2015), un entorno educativo es un lugar
donde los alumnos se relacionan, bajo condiciones y situaciones fisicas,
humanas, sociales y culturales favorables, con el fin de crear practicas
de ensefanza significativas y con significado. Estas vivencias se derivan
de actividades y dinamicas sugeridas, supervisadas y guiadas por un
profesor (p. 57-58)

Concretamente, en el contexto del aumento de habilidades, un
entorno de ensefianza se orienta a la creacion y adopcion de un
conocimiento que pueda ser utilizado en las distintas circunstancias que
se le presenten a una persona en la vida y las multiples labores que
puede llevar a cabo en la sociedad.

Es crucial subrayar que, al utilizar estos entornos de ensefianza,
los participantes no deben indispensablemente encajar ni en un periodo
de tiempo ni en el espacio. En estos contextos, los participantes llevan a
cabo acciones que facilitan la asimilacion y generacion de nuevo saber.
El entorno educativo posee metas y determinacion claramente
establecidos que se emplean para valorar los resultados obtenidos.

Proyectos especificos, Trabajos colaborativos, analisis de dilemas

22



éticos, Simulacion de solucion de conflictos, Juegos, Teatro, Jornadas
de debate para los padres, Reflexiones criticas sobre el comportamiento

de los medios de comunicacion social (p. 64).

Constructivismo

Es una teoria educativa formada por diversas perspectivas tedricas
y principios que detallan todo lo relacionado con el saber y el
aprendizaje, desde su edificacion hasta su entrega" (Macias, 2018 p.3).
En la perspectiva constructivista, el estudiante edifica su saber de
acuerdo a sus exigencia e intereses, mediante la interaccion con su
ambiente. En resumen, el individuo construye significados a partir de sus
experiencias, por lo que se necesita un contexto para la instruccion. Asi
pues, es vital que el conocimiento nuevo se relacione con el
conocimiento previo.

En el constructivismo se resaltan dos elementos: el estudiante y su
entorno, siendo su implicacion crucial, ya que el proceso de aprendizaje
ocurre en contextos conocidos. El constructivismo argumenta que el
aprendizaje ocurre de forma activa, la persona incrementa su
conocimiento vinculando el entorno con sus conocimientos previos y
destrezas. Esta teoria establece relaciones con las teorias siguientes:
David Ausubel, Jean Piaget, Jacques Bruner y Lev Vygotsky son los
autores.

Piaget y Vygotsky estan de acuerdo en que "el estudiante comienza
con los procedimientos de verificacion y se fortalece a través de un
espiritu critico y constructivo en una cultura del devenir". "El auténtico
aprendizaje proviene de la interaccion social y de la internalizacion o de
un estudio interno". Pagina 116 de Aparicio & Ostos, 2018.

La investigadora argumenta que el enfoque constructivista ve al
estudiante como el centro, el aprendizaje se construye mediante la
interaccion, la participacion con el entorno y la sociedad, relacionando el
conocimiento previo con las experiencias nuevas, ademas de los
intereses y necesidades del alumno. Por lo tanto, el docente debe utilizar
estrategias agiles como la Gamificacion que sea atractiva para el
estudiante.
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Constructivismo social

Se manifiesta en la sociedad, ya que el conocimiento no se
desvincula de la cultura y los principios del individuo. Este se logra tanto
a través de una perspectiva cientifica como sociologica. La nueva
corriente de conocimientos se produce a través de los patrones
individuales y comunitarios. Elemento del constructivismo puro,
comprendiendo el saber como una accidon que ocurre en contextos
funcionales, significativos y reales.

De acuerdo con Vygotsky (1978), el constructivismo social afirma
que el crecimiento humano es una adaptacion constante de
avance entorno cultural, en el que la labor humana es el impulsor del
avance de progreso humano. Asi, la nocion de trabajo gana un papel
particularmente significativo en su estructura social. En cuanto a él, el
progreso de las habilidades psicoldgicas avanzadas se realizara a través
de la metodologia e instrumentacion, pero no de forma individual, sino a
través de la colaboracidén o cooperacién social.

Por lo tanto, se denomina Disefio social al modelo que proviene del
constructivismo puro, que sefala que la comprension se adquiere a partir
de como el estudiante interactua y se relaciona con el entorno.
Igualmente, el entorno social del estudiante influye en su proceso de
aprendizaje. Este esquema intenta ordenar e incorporar la informacion
reciente, utilizando métodos mentales que facilten manejar
circunstancias de su existencia cotidiana. En este esquema, el

aprendizaje es relevante, genuino e individual.

Conectivismo

La digitalizacion de la informacién ha facilitado que en la actualidad
esté al alcance de todos. La comunicacion, las redes sociales y las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion estan revolucionando el
método tradicional de aprendizaje, creando nuevos conceptos y visiones
del mundo acordes con la era tecnoldgica en la que nos desenvuelven.
Por lo tanto, es fundamental incorporarlas en la educacion. El propésito
del conectivismo es el aprendizaje del sujeto, a través de vinculos con

otros seres en redes, por lo que es imprescindible conservar estos
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vinculos para un entrenamiento constante.

Al notar que la informacién es capaz de ser guardada en un
dispositivo, podriamos considerar que el rol del profesor no posee
relevancia, aunque esto es muy distante, el profesor es el responsable
que estructura los materiales, recursos y métodos promueve el
crecimiento de habilidades del estudiante, por lo que el profesor debe
estar adecuadamente capacitado, entender y utilizar las plataformas
digitales. El conectivismo ejemplifica las técnicas de aprendizaje a través
de la tecnologia, las plataformas digitales y el aprendizaje electronico en
multiples plataformas. Considerando el proceso de conocimiento con las
pruebas conservadas y administradas por la tecnologia. (Sanchez, C. P.

Ramon Marosa, Novillo Lopez, & Pericacho G, 2019, p. 123).

Zona de desarrollo préximo

Hace referencia a un concepto creado por Lev Vygotsky que alude
a las capacidades que una persona puede alcanzar de manera
autébnoma, pero que pueden requerir el apoyo o cooperaciéon de un
mentor o un companero. "El préximo area de desarrollo representa la
diferencia entre lo que el nifio puede hacer de forma independiente y lo
que puede hacer con el respaldo de los adultos o de otros pares" (Pin,
Estrella, Espafia, Chamorro, & Bejarano,2018, p.5).

La cooperacion del estudiante con sus pares es esencial para
mejorar sus habilidades y estrategias, se basa en el aprendizaje del
trabajo en equipo, ya que el nifio con pocas formaciones aprende de sus
companeros mas habiles.

Vygotsky (1988), citado por Pin (2018), defini6 la Zona de
Desarrollo Proximo como: "la diferencia en relacién con el auténtico nivel
de progreso (definido por la habilidad para solucionar un reto de manera
auténoma y el auténtico progreso, definido por la resolucion de un
desafio bajo la direccién de un individuo de mayor edad o en cooperacién
con un companero mas capacitado”.

Algunos estudiantes pueden notar habilidades o competencias
particulares de cada etapa que aun no han alcanzado su desarrollo total,

pero pueden lograr un desarrollo total o potenciar su aprendizaje gracias

25



al efecto, guia o colaboracion de su compafero que gestiona la
habilidad, quien también puede ser su guia. Asi pues, se asume que el
proximo area de crecimiento es la diferencia en relacion con el
aprendizaje auténomo y la capacidad del nifio para estudiar de forma
impulsada, a causa del efecto de sus comparferos o estudiantes mas

habiles o de su profesor o tutor.

Experiencia Innovadora

Se comprende como una experiencia revolucionaria, al proceso
que busca un cambio positivo en el entorno educativo. Segun Sein-
Echaluce Lacleta, Fidalgo Blanco, & Garcia-Penalvo, 2014, el avance
educativo alude a "cambios en el proceso de aprendizaje/formacién que
produzcan una variacion en los resultados de aprendizaje”. Destacando
que el procedimiento debe cumplir con ciertos requisitos: ser eficaz,
eficiente y ademas perdurable a lo largo del tiempo, con resultados que
puedan extenderse mas alla del contexto particular en el que surgieron.
Nifio, 2021, pagina 2018.

Por lo tanto, la Gamificacion en Matematicas es vista como
innovadora porque integra el juego en el ambito educativo, al estar
acostumbrados a un ambiente serio donde el docente es el eje central y
el estudiante un simple receptor de conocimientos. Por lo tanto, al centrar
al estudiante en el nucleo, teniendo en cuenta sus intereses,
principalmente brinda motivacién a través del juego y la construccién de
la historia, todo esto a través de la utilizacion de sus habilidades con la
tecnologia y la Gamificacion como estrategia pedagdgica. Esto motiva al
estudiante a participar en el desarrollo de su destreza de forma activa,
colaborativa, y mediante los elementos de la Gamificacién, sentir
esfuerzo por obtener conocimientos matematicos.

Considerando el ambiente virtual en el que se encontraban
después de la investigacion, se emplearon tecnologias llamativas y
faciles de usar para los nifios de Séptimo de Basica. Igualmente, un
factor esencial fue incentivar la creatividad a través de la generacién de
un ambiente narrativo atractivo para los estudiantes y una cartelera en

la que se presentaban y se valoraban los avances y esfuerzos de todos
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los colaboradores. Ademas, se destacaron elementos como un ambiente
calido durante el proceso de aprendizaje-ensefianza, una sensacion de
comodidad tanto para los alumnos como para la docente, y colaboracién

en equipo durante los retos en equipo.

2.2.2. El aprendizaje de las matematicas.

En el sector educativo, se notan diversas deficiencias en el aprendizaje
de las matematicas. Esto ocurre porque muchos estudiantes no comprenden
las explicaciones del profesor. Esta circunstancia se debe a la aplicacion de
tacticas poco eficaces y dinamicas, que no consiguen simplificar la
comprension de los distintos conceptos matematicos.

En relacion al sector educativo, es claro que hay numerosas deficiencias
en el aprendizaje de las matematicas, dado que la mayoria de los estudiantes
no entienden lo que el profesor les explica, lo que se atribuye a la aplicacion
de técnicas que no son efectivas. EI Marco Curricular Nacional (2014) sefiald
que el aprendizaje en el ambito matematico conlleva la modificacion del
pensamiento en la persona mediante la vinculacién del ambiente, cultura e
historia con la postura emocional de la persona para resolver problemas
matematicos relacionados con la vida diaria (p. 9).

Por lo tanto, el pensamiento matematico facilitara al estudiante el
desarrollo de un mayor razonamiento y la percepcion de la realidad de una
manera diferente, no solo basada en la experiencia. Es esencial tener una
sélida educacion en matematicas e informacibn moderna para que el
estudiante tome la decisibn mas correcta, ya sea durante la educacion o
posteriormente en el trabajo. Asimismo, el Ministerio de Educacién (2007)
sostuvo que la instruccion en matematicas debe ser creativa y entretenida,
enfocada en los estudiantes (p. 11). En este escenario, la ensefanza de
matematicas no debe ser cognitiva dado que no promueve la participacién del
alumno; en cambio, a través de una educacion activa, se lograra un
aprendizaje significativo que le facilite actuar adecuadamente en el ambito de
la sociedad.

Por otro lado, el Minedu (2015), en sus rutas de aprendizaje, argumento
que el aprendizaje matematico es significativo dado que se incluye en el

trabajo diario (p. 8). Por lo tanto, se argumenta que el aprendizaje de
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matematicas en la actualidad es esencial, dado que nuestro pais necesita
personas con pensamiento matematico que respalden la resolucién de
problemas, mas alld de estar involucradas en practicamente todas las
actividades que realizamos; tener una sélida base matematica facilitara la
toma de decisiones mas acertadas. De acuerdo con Vilanova et al. (2001), la

disciplina matematicas ofrece resultados precisos e infalibles (p. 9).

Para finalizar, los resultados alcanzados al resolver un modelo
matematico son precisos y sin dudas, lo que motiva a otras disciplinas a
alcanzar gran éxito tanto en el pasado como en el presente; el sector
tecnolégico también se beneficid de la matematica, dado que mediante ella se
crearon computadoras con un poder de calculo asombroso que ayudan al ser
humano a realizar tareas repetitivas, ya sea en el entorno familiar o
empresarial. Por lo tanto, el conocimiento matematico es vital, ya que en cierta
medida depende de su rendimiento en el siguiente nivel educativo, el mas
elevado, centrado en la manipulacion de simbolos y la solucién de problemas.
Si se logran estos conocimientos, los estudiantes podran actuar de forma

eficaz en el entorno social.

En este contexto, Gonzalez y Weinsten (2000) enfatizaron que el
aprendizaje matematico no implica la acumulacién de conocimientos, sino la
implementacion en nuestra vida diaria (p. 1). En conclusion, el proceso de
aprendizaje matematico no debe ser un proceso mecanico; es decir,
simplemente aprender a resolver problemas que el profesor deja como tarea,
sino que debe ser dinamico para poder interpretar el problema vy
proporcionarle un contexto principalmente en la vida cotidiana; motivar al
estudiante a relacionar lo que ha aprendido con sus saberes previos. Por lo
tanto, podra utilizar los conocimientos adquiridos y explorara nuevas formas
de resolver el problema, aplicandolo a diversas situaciones que emergen en

su entorno.

2.2.21. El aprendizaje de la Matematica y el enfoque centrado en
la resolucion de problemas.

El aprendizaje matematico esta atravesando un cambio drastico; lo
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memoristico y o mecanico han desaparecido y, en la actualidad, se
puede adoptar una perspectiva centrada en la resolucion de problemas.
De esta manera, los alumnos podran lograr un aprendizaje con un alto
grado de valor; por lo cual, otorgar significado a los sucesos que suceden
en nuestro pais. Por esta razén, este método es relevante ya que
facilitara que los alumnos se enfrenten a los a los problema y situaciones

frecuentemente.

En relacion a lo mencionado anteriormente, el Minedu (2015), en
sus Sendas de aprendizaje, manifestd en que la solucion de problemas
fomenta el perfeccionamiento de habilidades y destrezas matematicas
(p. 16). Por lo tanto, la solucién de problemas pertinentes representa el
inicio para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas; su uso
promovera el desarrollo de un pensamiento légico que permitira orientar
las diferentes 28 habilidades y competencias matematicas que todo
estudiante de la educacion basica regular debe tener al concluir el quinto
afo de secundaria.

En contraposicion, Cortés y Galindo (2007) sostuvieron que
resolver problemas implica crear un entorno donde los datos estén
relacionados, o que demanda un analisis y no simplemente la repeticion
de un proceso (p. 21). Por lo tanto, se sostiene que resolver un problema
implica establecer un contexto especifico para un problema matematico,
cientifico, social o econdmico. Con la informacion disponible, podemos
examinar y extraer de la realidad un esquema matematico, y de esta
manera elegir la herramienta mas apropiada para resolver el problema,
luego examinar el resultado y transmitir el conocimiento a los demas
estudiantes.

En contraposicion, Castro (2008) sostuvo que la solucion de
problemas es significativa desde el punto de vista de la ensefianza y el
aprendizaje, ademas ayuda a la realizacion de investigaciones sobre un
tema especifico relacionado con las matematicas (p. 2). Asi pues, resulta
claro que la capacidad para solucionar problemas es esencial, pues
facilita a los estudiantes la resolucién de diversos tipos de problemas

matematicos que aparecen en nuestra sociedad, como la tasa de interés
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que los bancos demandan al prestar dinero, ya sea para la adquisicién
de una vivienda o la formacién de un negocio; por ende, los maestros
pueden concentrarse en que el estudiante debe desarrollar esta
habilidad en el menor tiempo posible.

Por otro lado, Vila y Callejo (2005) sostuvieron que el enfoque
centrado en la solucion de problemas permitira al estudiante resolver
situaciones creativamente de las que no hay una solucion mecanica (p.
12).

Para resumir, el enfoque de resolucién de problemas ofrece a los
estudiantes la posibilidad de enfrentar un reto nunca antes visto 29 y
explorar diversas formas de solucionarlo, gracias a su capacidad para
crear los medios para alcanzar las metas que, en este contexto, es
solucionar el problema. En este contexto, el estudiante elige la solucion
mas apropiada para después aplicar el conocimiento adquirido a otras
situaciones que se presenten y salir victorioso gracias a las habilidades

matematicas adquiridas en el aula.

2.2.2.2. LaMatematica en el desarrollo integral.

Para Rodriguez (2010) argumenté que la pedagogia integral aporta
a la ensenanza de las matematicas desde la educacion primaria, dado
que el objetivo primordial de la matematica es brindar explicaciones a los
fendmenos que ocurren en la naturaleza y que son de importancia para
el ser humano (p. 5). Asi pues, se argumenta que mediante la
matematica se conecta el individuo con sus actividades diarias desde los
primeros niveles educativos, lo que favorece el aprendizaje matematico
del estudiante. Esto ocurre porque, mediante la matematica, el
estudiante tiene la habilidad de dar respuesta o solucion a los eventos

de interés cotidiano que ocurren en su hogar.

Para Camarena (2014) senalé que el estudio de las matematicas
fomenta la formacion de un pensamiento légico inductivo o deductivo que
simplificara al estudiante la gestion de la vida cotidiana (p. 144). Asi
pues, el aprendizaje matematico va a conducir al estudiante a adquirir

un pensamiento légico inductivo, que implica partir de lo especifico a lo
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general; o también a adquirir un razonamiento légico deductivo que
implica partir de lo general a lo especifico. Por lo tanto, al cultivar esta
habilidad, podra afrontar cualquier obstaculo que pueda surgir en su
cotidianidad, pues al adquirir esta destreza podra elegir el camino a
seguir para convertirse en una persona mas apta para el bienestar.
Segun Vasquez (2013), las matematicas desempenan un rol
esencial en el avance de una nacion e influyen en el desarrollo integral
del individuo (p. 6). En conclusion, el aprendizaje de las matematicas es
vital dado que los conocimientos obtenidos por el estudiante pueden
aportar al pais al producir descubrimientos recientes o innovar un
producto ya existente en el mercado. No solo eso, sino que también
prosperara como persona, dado que la légica que obtenga sera una
caracteristica adicional en comparacion con otro alumno que no ha
desarrollado estas habilidades matematicas. Asi pues, es crucial para la
vida desarrollar estas habilidades que respalden el avance global del

individuo.

Rubio (2012) sefald que la matematica proviene de las
necesidades humanas, por lo que resulta esencial desarrollar
competencias que le permitan solucionar problemas que emergen en
nuestro entorno (p. 9). Por lo tanto, la matematica nace de la necesidad
del ser humano de cuantificar determinados acontecimientos que
realizaba en su vida diaria. Asi pues, fomentar estas capacidades
matematicas va a promover un desarrollo humano integral donde el
estudiante moldee su propia personalidad para transformarse en una
persona unica, utilizando sus conocimientos en beneficio de la sociedad

con gran compromiso y principios.

2.2.2.3. Laimportancia de aprender Matematica.

El Mineduc-Ecuador (2010) sostuvo que, ademas de ser divertido,
el dominio de las matematicas es crucial para comprender toda
informacion que nos aparece, dado que residimos en un ambiente
matematico (p. 1). Asi pues, es crucial asumir la idea de que nos

hallamos en un mundo donde las actividades cotidianas requieren
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operaciones matematicas, como entender los graficos presentes en los
diarios, establecer cual es la opcibn mas adecuada para invertir,
minimizando el riesgo de dano y elaborando un presupuesto familiar de
forma que se minimice el costo; la importancia de adquirir estos

conocimientos nos permitira entender nuestra sociedad.

En sus Rutas de aprendizaje, el Minedu (2015) sefialé que nos
encontramos en un escenario de cambios e inseguridad progresivos, por
lo que resulta vital contar con una educacion matematica (p. 8). Por lo
tanto, es vital entender la matematica en particular; la capacidad
orientada a actuar y examinar matematicamente en situaciones de
gestion de datos e inseguridad, lo que nos facilitara disminuir la
posibilidad de que suceda un suceso que dafie nuestras metas. Esto
implica asumir un papel revolucionario en nuestra comunidad, ya que se
fomentaran las capacidades requeridas para administrar nuestra
sociedad.

Por su parte, Pineda (2009) afirmé que, sin duda, las matematicas
son uno de los patrimonios mas valorados de la humanidad.
Actualmente, sobresale que gran parte de los progresos tecnoldgicos
presentes provienen de la investigacion en matematicas efectuada en
diversos paises (p. 3). Por lo tanto, la matematica es una disciplina oficial
y su enfoque cientifico es vital, especialmente en el avance tecnoldgico;
gracias a su rigurosidad cientifica y sus técnicas matematicas, se han
implementado innovaciones en una variedad de campos y areas, como
las redes cerebrales, la mineria de datos, entre otros; asi mismo, se han
aplicado en diversas areas como la medicina, las telecomunicaciones y
la genética.

Igualmente, la administracion de inventarios y la teoria de juegos
utilizada en las organizaciones; todo esto sugiere que las matematicas
son un componente vital y determinante en la sociedad, que seguira
contribuyendo al avance de la ciencia y la tecnologia.

Para Cardoso y Cerecedo (2008) argumentan que, recientemente,
la importancia de adquirir conocimientos matematicos ha aumentado

debido a las diversas funciones que se estan utilizando en la actualidad
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(p. 1). Para finalizar, es esencial el aprendizaje de las matematicas, dado
que cualquier situacion o evento puede ser matematico y generar un
modelo que refleje la realidad que se pretende examinar. Después de
haber desarrollado este modelo, se pasa a elegir la herramienta mas
apropiada para solucionar el problema. En este contexto, la matematica
posee diversas técnicas que, dependiendo del contexto, nos facilitaran
la busqueda de la solucidon mas apropiada, o sea, la solucién ideal.
Ademas, al tener los conocimientos necesarios, el estudiante podra
adentrarse en el campo de la investigacion y crear nuevos modelos o
teoremas que promuevan el descubrimiento de nuevas tecnologias que

puedan respaldar al ser humano en su eficacia.

22.24. Dimensiones de aprendizaje en el area de matematica.

Dimensién 1: Matematiza situaciones

El Minedu (2015), en sus Rutas de aprendizaje, determiné que la
matematicas de situaciones se refiere a la capacidad de representar
cualquier casualidad compleja en un tipo matematico matematico (p. 29).
En este escenario, el estudiante debe tener la capacidad de enfocarse
en una situacion que pueda ser reconocida o asociada a los ambitos
econdmico, social o cientifico y crear un modelo que represente el
sistema, de tal forma que encuentre la solucion mas apropiada a la vez
que establezca conexiones con otras situaciones en las que nuestro
modelo pueda ser utilizado; todo esto dependiendo del contexto, donde
se pueda comprender la reparacion, de tal forma tomar buenas
decisiones.

El Mineduc-Chile (2012) sefialé que el modelado es el método de
utilizar modelos para identificar patrones distintivos de las situaciones o
fendmenos que se pretenden examinar (p. 89). Modelar un problema o
circunstancia de la realidad conlleva la matematica; esto significa, tomar
conciencia de la realidad y, por consiguiente, construir un modelo que
represente dicha realidad para luego emplear una de las técnicas
matematicas para resolver el problema. En todo este proceso, el
estudiante utiliza la Iégica y el razonamiento, junto con su experiencia en

circunstancias similares, lo que le permitira solucionar el problema de la
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manera mas eficiente y de esta manera colaborar, aportar con el profesor
y el aula.

Pisa (2015) sefalé que esta capacidad permite modificar una
situacion especifica en la realidad utilizando un lenguaje matematico (p.
14). Por lo tanto, el dominio de las matematicas en situaciones es una
competencia que todo alumno debe desarrollar en la educacion basica
regular, con la finalidad de utilizar ciertos métodos matematicos que
permitan la solucion del problema de manera rapida y confiable. Una vez
finalizada, se pueda efectuar alguna inferencia o suposicion para que se
pueda utilizar esta situacion en situaciones similares.

El  Mineducacién-Colombia  (2006) argumenté que Ila
matematizacién o modelizacion puede ser entendida como un elemento
cognitivo que representa la realidad en un modelo matematico (p. 52).
En esa situacidn, es posible promover la elaboracion de un modelo que
represente la realidad que se esta estudiando; por ejemplo, si queremos
calcular el importe de 34 interés que se abonara por un crédito otorgado
a un banco tras diez afos, lo primero que tenemos que hacer es
transformar el texto en una especificacion matematica que simbolice el
modelo, y posteriormente, elegimos el método mas apropiado para
resolver el modelo matematico.

Tras obtener el resultado, se lleva a cabo el analisis del numero
que hemos conseguido para darle una representacion a lo que este
resultado representa. La meta es que la persona que solicité el préstamo
pueda determinar exactamente cuanto va a abonar al banco. Asi,
contribuiremos a la sociedad, con criticos que puedan analizar y

entender la realidad de nuestra comunidad.

Dimensién 2: Comunica y representa ideas matematicas

El Minedu (2015), en sus Rutas de aprendizaje, determin6 que es
la capacidad de comprender el lenguaje matematico y expresarlo de
forma oral o escrita, utilizando simbolos propios de las matematicas (p.
30). Poseer esta destreza matematica implica que el estudiante pueda
comunicar y ilustrar conceptos mediante esquemas e informacién

fundamentada en datos matematicos. Para ello, se recomienda que los
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alumnos mencionen sus vivencias previas vinculadas con el problema
en la aplicacion de estudio. Asi pues, es importante dado que se
expresaran en un lenguaje matematico adecuado cuando ocurra algun
evento y actuaran conforme al método cientifico que le favorecera en su
vida diaria.

Por otro lado, el Mineduc-Chile (2012) sefialé que el estudiante
traslada experiencias y objetos de un contexto concreto a otro mas
abstracto donde se hallan los componentes que aun estan siendo
aprendidos recientemente (p. 90). En la formacion del alumno, es
esencial transmitir y representar conceptos matematicos, dado que, si se
le presenta un problema matematico, se le ocurriran diversas opciones
matematicas de un mismo contexto. Por ejemplo, si se le propone
resolver una ecuacion lineal, el alumno podra elegir el método mas
adecuado. Esto no solo le permitira resolverlo de una forma, sino que
también le permitira elegir alternativas empleando el lenguaje simbdlico
tipico de una disciplina exacta como la matematica.

Ademas, Pisa (2015) manifestdé que esta capacidad implica la
interpretacion de las afirmaciones para construir un modelo mental y
comunicar las ideas matematicas" (p. 14). Para que la capacidad de
transmitir y exponer conceptos matematicos sea efectiva, el estudiante
debe tener un elevado nivel de comprensién lectora, dado que, ante un
problema, se va a descifrar, es decir, comprender los simbolos
matematicos que a veces son abstractos, y a partir de esto, se va a
desarrollar un prototipo imaginario que represente el problema
verdadero.

Ademas de ser interesante para vincularse rapidamente al
solucionar un problema, los datos pueden ser representados en una
tabla o un grafico, ya sea en papel o a través de un software matematico,
de manera que sea mas facil comprender y luego comunicar los
conceptos o resultados que se muestran en este grafico.

El Mineducacion-Colombia (2006) argumenté que el estudio y uso
de lenguajes matematicos adecuados promueve una interpretacion mas
efectiva de la realidad (p. 54). En conclusién, comprender la relevancia

de la opinidn en relacion a las matematicas ofrece multiples ventajas 36
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dado que un alumno que exprese en lenguaje matematico y represente
entre graficos modelos cognitivos es apropiado para la sociedad en la
que vivimos. Como la vida esta llena de incertidumbres, es dificil
anticipar qué ocurrira mafana. Asi pues, es crucial cultivar ciertas
habilidades matematicas para poder afrontar eficientemente los retos
que puedan presentarse, ya sea en la escuela o en cualquier

organizacion.

Dimensién 3: Elabora y usa estrategias

En sus Rutas de aprendizaje, el Minedu (2015) indicé que la
habilidad de disefar un conjunto ordenado de métodos y variados
recursos para la formulacion y resolucién de desafios matematicos (p.
32). Dicho que solucionar un problema matematico, primero debemos
disefar un esquema, evaluar primero qué capacidades matematicas
poseo, es decir, tenemos que seleccionar la técnica mas adecuada que
solucione el problema de forma entendible y en el menor tiempo posible.
Ademas, poseemos la habilidad de utilizar ciertos programas
informaticos que nos faciliten la disminucién del espacio en graficos de
dos o tres dimensiones o ecuaciones complejas. Una vez definida esta
estrategia mas eficaz, abordaremos el reto para luego examinarlo y

relacionarlo con la realidad.

El Mineduc-Chile (2012) argumentd que es la capacidad de aplicar
la estrategia mas apropiada para resolver un reto que necesite de cifras
(p. 89). Asi pues, los estudiantes deben seleccionar la estrategia mas
apropiada para resolver el problema, ya sea utilizando el ensayo y 37
errores o utilizando alguna estrategia previamente identificada que
soluciono el problema parecido al que vamos a tratar. Luego, es posible
comparar las diferentes soluciones logradas, establecer cual es la
estrategia mas apropiada o emplear herramientas ya existentes o una
tactica innovadora que en determinados casos puede solucionar el

problema de manera rapida y relevante.

Pisa (2015) sostuvo que una adecuada respuesta a un problema

se caracteriza por la seleccion de la estrategia mas apropiada para
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resolver las dificultades matematicas planteadas por el docente (p. 14).
Para concluir, es vital que el alumno emplee tacticas al solucionar un
problema matematico, dado que al disefiar un plan se disminuye el
tiempo de solucién. Ademas, es crucial tener en cuenta los recursos
existentes, uno de estos son las tecnologias de la informacion que nos
proporcionan apoyo para alcanzar nuestra meta. Con todas estas
consideraciones, podremos resolver el problema y no solo eso, sino que

también podremos comprenderlo y aplicarlo.

El Mineducacién-Colombia (2006) agregé que implica la instrucciéon
de los estudiantes a utilizar las tecnologias de la informacién como
tactica para encontrar la solucidn mas apropiada (p. 55). Elaborar y
poner en practica estrategias por los estudiantes requiere la utilizacién
de tecnologias de informacién y lenguaje, dado que se aconseja la
elaboracion de algoritmos que consisten en una serie de pasos que
siguen una secuencia logica. Esto deberia ahorro de tiempo, dado que
el algoritmo puede ser configurado en una comunicacion de
programacioén y luego ejecutado para encontrar rapidamente la solucion
al problema. Esta es una estrategia efectiva 38 para maximizar el tiempo
destinado. se consigue utilizar para solucionar problemas recurrentes o
habituales. Dimension 4: Argumenta y razona creando conceptos

matematicos.

El Minedu (2015), en sus Rutas de aprendizaje, determin6 que es
la capacidad de formular hipotesis de implicancia matematica y derivar
conclusiones a partir de inferencias, lo que permitira al estudiante
fundamentar sus argumentos en sus conocimientos matematicos (p. 32).
Esta competencia exige que el estudiante pueda formular hipétesis o
suposiciones, como por ejemplo al desarrollar un sistema de ecuaciones
lineales. No solo tiene la capacidad de resolverlo de manera analitica,
sino que también debe verificarlo a través de un esquema de las lineas

recta que representan el problema.

En este escenario, el alumno tiene la posibilidad de verificar su
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hipotesis basandose en el aspecto o representacion de las rectas en el
plano cartesiano. Todo esto debe conseguirse a través del analisis
deductivo, inductivo y abductivo (obtener una explicacion para las
conclusiones derivadas). Esto permitira al estudiante sostener sus
argumentos y refutar otros basandose en las conclusiones logradas al

resolver un problema.

El Mineduc-Chile (2012) especifica que hace alusién a la habilidad
para argumentar y convencer a los demas sobre la importancia de los
éxitos obtenidos (p.89).

La capacidad de razonar y sostener ideas matematicas es una
habilidad que intenta persuadir a otros estudiantes con argumentos
sélidos. Los 39 resultados obtenidos por un estudiante al resolver el
problema demuestran que ya corrobord su hipoétesis, ya sea de forma
inductiva o deductiva, y tiene la habilidad de exponer los argumentos que
respaldan sus conjeturas. Pisa (2015) determin6é que esta competencia
implica procesos de pensamiento lI6gico que conectan los elementos del
problema para obtener conclusiones y razonar en base a resultados

matematicos (p. 14).

Esta competencia exige que el estudiante tenga un robusto
pensamiento légico, tanto inductivo, como deductivo, al resolver un
problema matematico. Esto se debe a que debe conectar el problema
con los ya existentes para posteriormente obtener las conclusiones
pertinentes y efectuar inferencias que promuevan la creacién de ideas
matematicas innovadoras que deben ser ventajosas para nuestra

sociedad.

El' Mineducacion-Colombia (2006) sostuvo que implica la
formulacion de hipotesis o suposiciones fundamentadas en las teorias
matematicas, para luego inferir y extraer sus conclusiones verdaderas
(p. 54). En ese escenario, examinar y discutir mediante conceptos
matematicos conlleva la realizacién de suposiciones o proyecciones. Al

crear un esquema matematico que ilustra la realidad, se procede a su
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resolucion para posteriormente obtener las conclusiones que pueden ser
confirmadas o refutadas mediante contraejemplos. Asi pues, esta
competencia es vital para el alumno, ya que le facilitara el desarrollo de
una loégica matematica que le facilite actuar y razonar de forma
matematica en situaciones o problemas que se le presenten en el campo

matematico, econémico, social o cientifico.

2.3. Definicién de términos

2.3.1. Gamificacion.

Es una metodologia, un proceso y una estrategia al mismo tiempo.
Entender los componentes que resultan interesante a los juegos y especifica,
en una tarea, labor o mensaje especifico, en un ambiente de NO-juego, esos
elementos que podrian transformarse en juego o dinamicas ludicas. Dicho
esto, con el objetivo de establecer una relacién unica con los clientes, motivar
una transformacion de conducta o comunicar un mensaje o contenido. En

otras palabras, generar una experiencia relevante y estimulante.

La gamificacion es un instrumento potente capaz de modificar nuestro
modo de aprender, trabajar y relacionarnos con diversas actividades. Al
emplear la caracteristica humana de buscar gratificaciones y vencer
obstaculos, la gamificacion nos facilita lograr nuestras metas de forma mas

entretenida y eficaz.

Santiago y Rodriguez (2015). Afirma que la gamificacion es un método
que emplea técnicas y estrategias de creacion de juegos, con el objetivo de
persuadir y motivar a la audiencia para lograr ciertos objetivos. Es aplicar las
diversas técnicas y mecanicas presentes en los juegos a situaciones que no
estan relacionadas con ellos, con el fin de solucionar problemas reales y
persuadir a las personas a realizar lo que no siempre resulta atractivo,
utilizando para ello el juego.

(2018) de Pisabarro y Vivaracho. La gamificacién es una técnica en
expansion en el sector de la educacion. El entorno ludico al realizar
actividades incrementa considerablemente la motivacion de los alumnos, su

rendimiento, su nivel de involucramiento y, por ende, su nivel de aprendizaje.
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Herberth (2016) sostiene que la gamificaciéon es un proceso que reune
elementos que, de manera reiterada, observamos en juegos de video. El
objetivo final es incorporar una serie de dinamicas que promuevan la
cooperacion de los alumnos en sesiones pedagodgicas estimulantes y a la vez
divertidas, hasta lograr crear un método educativo que satisfaga la
probabilidad del "deseo de aprender” del sector estudiantil.

Mariano. 2015, 2015. Sostiene que la gamificacion en si busca fomentar
meétodos de ensefanza basados en el uso del juego, como en el caso de los
videojuegos, para la generacion de estrategias de ensefianza-aprendizaje
efectivas, que fomenten la cohesion, la unificacion, la motivacion por el

contenido y estimulen esa imaginacién de los individuos.

2.3.2. Metodoldgicas.

De acuerdo con Gutiérrez (2020), las tacticas metodologicas
constituyen un conjunto de técnicas, procedimientos, recursos y medios
pedagogicos empleados en la ensefianza de los maestros. que conforman
una secuencia estructurada y programada que promueve la creacion de
conocimientos de comprension durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

2.3.3. Estrategia de aprendizaje

Aguilera (2023) la define como un conjunto de tacticas, métodos y puntos
de vista propositivos e intencionados que se utilizan para mejorar el proceso
de aprendizaje y educacion. Estas estrategias proporcionan un plan de trabajo
ordenado para adquirir, comprender, organizar y aplicar el conocimiento de

manera eficiente.

2.3.4 Metodologias enseiianza aprendizaje.

Se entiende por metodologia a la implementacion practica de un método.
Es posible dar prioridad a la calidad educativa, en el caso de que el docente
desconozca el método de ensefianza.

Segun Graciela D. (2024), las técnicas, métodos y practicas empleadas
por los docentes para simplificar la obtencion de conocimientos y

competencias de los alumnos. Estas técnicas se ajustan a las metas

40



educativas, requerimientos y particularidades de los alumnos, utilizando

medios y instrumentos pedagodgicas.

2.3.4. Técnica didactica.

Segun la UAM (2024), hace referencia a una serie de actividades que el
profesor organiza para que el estudiante enriquezca su propio saber, lo altere,
lo discuta y lo defina.

Las técnicas pedagodgicas desempefian un rol esencial en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, representan las acciones que el docente organiza y
realiza para facilitar la construccion. Esto implica identificar los rasgos

caracteristicos de la disciplina, o sea, sus fundamentos y sus técnicas.

2.3.5. Aprendizaje de las matematicas

Significa reconocer los rasgos distintivos de la disciplina, es decir, sus
principios y sus meétodos. En este contexto, la Matematica se percibe por ser
un conjunto limitado y estable de saberes, que el alumno debe aprender

mediante la mecanizacion.

2.3.6. Dimensiones de aprendizaje

Es un extenso esquema de trabajo para el fomento de competencias de
pensamiento durante la educacién escolar, que es capaz de modificar
radicalmente el curriculo, la ensefianza y la evaluacion. Este esquema de
labor consta de tres grados es asi que permite su uso adaptable de acuerdo
a los preferencias y requerimientos de las instituciones educativas o distritos

educativo
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CAPITULO Il -MARCO METODOLOGICO

3.1. Hipétesis de la investigacion
3.1.1. Hipétesis general
La aplicacion de la Gamificaciéon favorece el aprendizaje de las
matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del CEP “Santa Rosa

de Lima”, en la ciudad del Cusco en el afo 2024

3.1.2. Hipétesis especificas

e 1° La aplicacion de la gamificacién favorece el aprendizaje de las
matematicas en su dimensién desarrollo de las situaciones matematicas
en las estudiantes de 1° grado de primaria del CEP “Santa Rosa de
Lima”, en la ciudad del Cusco en el afio 2024

e 2° La aplicacion de a gamificacion favorece el aprendizaje de las
matematicas en su dimensidon comunicacion y representacion de las
ideas matematicas en las estudiantes de 1° grado de primaria del CEP
“Santa Rosa de Lima”, en la ciudad del Cusco en el afio 2024

e 3° La aplicacion de la gamificacion favorece el aprendizaje de las
matematicas en su dimensién elaboracidbn y uso de estrategias
matematicas en los estudiantes de 1° grado de primaria del CEP “Santa

Rosa de Lima”, en la ciudad del Cusco en el afio 2024.
3.2. Variables de la investigacion.
3.2.1. Variable independiente

Gamificacion.

3.2.2. Variable dependiente

Aprendizaje de las matematicas
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3.23. Operacionalizacion de variables

Variable Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores

Variable La gamificacion es un Describir la gamificacion | Efectos de su aplicacion | Implementar la estrategia de gamificacion

independiente recurso tecnolégico que en sus dimensiones, disefiada.

Gamificacion ofrece varias ventajas, como | efectos de su aplicacion, Estrategia de organizacién
las citadas por Allueva actitud y aceptacion Evidenciar los efectos mediante el analisis
(2018): potenciar la frente a la estrategia | Actitud y aceptacion | de resultados.
motivacion, independencia gamificada y la | frente a la estrategia | Muestra agrado e interés en las clases
de los estudiantes, motivacion gamificada. participando activamente en ellas.
promover el trabajo Expresa sus opiniones sobre su nivel de
colaborativo y la ensefianza satisfaccion y aceptacion de la estrategia
personalizada para implementada
adaptarse a los distintos Juegos.
ritmos de aprendizaje. Dialogos Simultaneos

Grupos de discusion.
Motivacion
Variable Determinar los recursos de Cuantificar el | Matematiza situaciones | Organiza datos

dependiente
Aprendizaje de
las matematicas

la disciplina, es decir, sus
principios y sus métodos. En
este contexto, la Matematica
se percibe como un conjunto
limitado y estatico de
saberes, que el alumno
debe dominar mediante la
mecanizacion.

aprendizaje de las
matematicas en sus
dimensiones;
matematiza situaciones,
comunica y representa
ideas matematicas, vy
elabora y usa estrategias

Comunica y representa
ideas matematicas

Elabora y
estrategias

usa

Determina relaciones.

Relaciona elementos.

Indica un decimal en un registro cientifico.
Identifica las funciones de un cuadrado.
Realiza actividades de razonamiento.
Aplica tacticas heuristicas.

Aplica los distintos procedimientos para
solucionar una ecuacion.

Reconoce el nucleo de gravedad de las
figuras planas.
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3.3.

3.4.
3.5.

3.6.

Método de investigacion.
3.3.1. Enfoque de investigacion

El enfoque seguido en este trabajo es cuantitativo.
3.3.2. Tipo de investigacion.

El tipo de investigacidn que usaremos es el aplicado
3.3.3. Alcances o nivel de investigacion.

El alcance o nivel de esta investigacion es el explicativo, éste
consiste en el tipo de estudio que va mas alla de simplemente describir o
correlacionar fenbmenos. Su objetivo principal es identificar las causas de
un evento o fendmeno particular, estableciendo relaciones de causalidad
entre variables.

3.3.4. Diseio de investigacion.
Es una investigacion Experimental de subtipo cuasi-experimental con

un grupo experimental y un grupo control.

Método de investigacion.
Poblacion y muestra del estudio.
3.51. Poblacioén.

El ndcleo de la poblacion en estudio esta determinado por 50
estudiantes del primer grado de primaria, distribuidas en las secciones Ay B.
3.5.2. Muestra.

En este escenario, la muestra consta de 50 estudiantes, siendo el
grupo aplicado compuesto por 25 estudiantes de la seccion A y el grupo

control compuesto por 25 estudiantes de la seccion B.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.6.1. Técnica de recoleccion de datos
a) Observacién

Aplicaremos este método de observacién durante la implementacién de
la estrategia de gamificacion. De acuerdo con Miguel (2023) es un instrumento
esencial para recolectar datos de forma objetiva. Esta metodologia se emplea
para crear un amplio entendimiento sobre un asunto especifico. Se puede
emplear para llevar a cabo investigaciones de campo, examinar

comportamientos, comprender de manera mas profunda los problemas y sus
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origenes, identificar las condiciones y requerimientos particulares de un grupo,

entre otros aspectos.

b) Lista de cotejo
Para la aplicacién del presente proyecto usaremos la lista de cotejo como
instrumento de evaluacién. Segun MSA (2023) Es un instrumento que permite
identificar y registrar aprendizajes con respecto a actitudes, habilidades y
destrezas. Contiene un listado de indicadores de logro en el que se constata,
en un solo momento, la presencia o ausencia de ellos a través del desempefio

del/a residente.

3.7. Instrumento de recoleccién de datos

Para este proyecto de investigacion haremos uso de la lista de cotejo.

3.8. Aspectos éticos

Para la presente investigacion consideraremos el consentimiento de los
padres de familia de las nifias participantes, explicandoles claramente los objetivos
del estudio. Mantendremos la confidencialidad de la informacion personal y los
resultados individuales solo con fines establecidos para la investigacion. En esta
investigacion las estudiantes se les brindara actividades que beneficien su
aprendizaje de manera ludica y divertida, fortaleciendo sus habilidades cognitivas
donde se les tratarda con respeto de manera justa y equitativa. Finalmente
mencionar que se proporcionara informacion y retroalimentacion necesaria a todas

las participantes que lo requieran.
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES RESPECTO A LAS BASES TEORICAS

Primera: a partir de la teoria que se a consignado en este proyecto de investigacion se
debe de precisar que los juegos de roles son una estrategia que influye significativamente
en el aprendizaje siendo favorable para una buena comunicacién, donde el nifio interpreta

un rol ya sea real o imaginario siendo libre de elegir su personaje dentro de un contexto.

Esto le ayudara a desarrollar su desenvolvimiento en los juegos de roles de manera
positiva, ayudando al nifio a comunicarse fluida y coherentemente frente a sus
compafieros y companieras, donde nos dara como resultado una buena convivencia, que

sera favorable para un aprendizaje 6ptimo.

Segunda: En cuanto a la expresion oral el ser humano necesita expresarse

adecuadamente frente a las demas personas de manera coherente y logica.

La expresion oral ayudara al nifio o nifia a unir, enlazar o relacionar ideas para dar a
conocer sus sentimientos, emociones y pensamientos frente a diversas situaciones ya sea
en el aula o fuera de ella, siendo un punto clave el juego de roles, donde ayudara a ampliar
su vocabulario progresivamente segun su propdsito. Asi, la expresiéon verbal adquiere un

papel crucial en el desarrollo del juego de roles entre nifios y nifas.
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Matriz de consistencia

PROBLEMA DE
ESTUDIO

OBJETIVOS DE
ESTUDIO

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema General:

¢ De qué manera la
aplicacion de la
Gamificacién puede
favorecer el Aprendizaje
de las Matematicas en
las estudiantes de 1°
grado de primaria del
CEP “;Santa Rosa de
Lima”, en la ciudad del
Cusco en el afio 20247

Problemas especificos:
1° ¢ De qué manera la
aplicacion de la
gamificacion favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimension desarrollo de
las situaciones
matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP

“¢ Santa Rosa de Lima”,
en la ciudad del Cusco
en el afio 20247

Objetivo General:
Evaluar si la aplicacién
de la Gamificacién puede
favorecer el Aprendizaje
de las Matematicas las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosa de Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
afio 2024

Objetivos Especificos:
1° Determinar si la
aplicacion de la
Gamificacioén favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimension desarrollo de
las situaciones
matematicas en las
estudiantes de 1° grado
del CEP “Santa Rosa de
Lima” en la ciudad del
Cusco 2024

2° Determinar si la
aplicacion de la

Hipotesis General:
La aplicaciéon de la
Gamificacién favorece el
Aprendizaje de las
Matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosa de Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
afo 2024

Hipotesis Especificas:

1° La aplicacion de la
gamificacion favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimension desarrollo de
las situaciones
matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosa de Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
afo 2024

2° La aplicacion de a
gamificacion favorece el

Variable independiente:
Gamificacion:

Efectos de su aplicacion,
Actitud y aceptacion
frente a la estrategia
gamificada motivacion

Variable dependiente:
Aprendizaje de las
matematicas

Matematiza situaciones
Comunica y representa
ideas matematicas
Elabora y usa estrategias

Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Experimental o
Aplicado

Nivel: El presente trabajo
se ubica dentro del nivel
experimental, porque se
manipulé la variable
independiente (causa), la
gamificacién para
conocer sus
consecuencias sobre la
variable dependiente
(efecto) aprendizaje de
las matematicas, dentro
de la situacion controlada
por la investigadora con
la finalidad de usar la
gamificacién para el
desarrollo del aprendizaje
de las matematicas en
las nifas de primer grado
de primaria del CEP.
Santa Rosa de Lima-
Cusco.

Diseno:
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2° ;De qué manera la
aplicacion de la
gamificacion favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimensién la
comunicacion y
representacion de las
ideas matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP

“¢, Santa Rosa de Lima”,
en la ciudad del Cusco
en el afo 20247

3° ¢ De qué manera la
aplicacion de la
gamificacion favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimension elaboracion y
uso de estrategias
matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosa de Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
ano 20247

Gamificacion favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimensién comunicacion
y representacion de las
ideas matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosade Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
afo 2024

3° Determinar si la
aplicacion de la
Gamificacion favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimension elaboracion y
uso de estrategias
matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosa de Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
afio 2024

aprendizaje de las
matematicas en su
dimensién comunicacion
y representacion de las
ideas matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosa de Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
afio 2024

3° La aplicacion de la
gamificacion favorece el
aprendizaje de las
matematicas en su
dimensién elaboracion y
uso de estrategias
matematicas en las
estudiantes de 1° grado
de primaria del CEP
“Santa Rosade Lima”, en
la ciudad del Cusco en el
afo 2024.
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Cronograma

Tiempo

Actividad

Julio -
Septiembre
2024

Octubre
2024

Noviembre
2024

Diciembre
2024

Enero
2024

Avance de la elaboracién del
Proyecto

X
~

Conclusion de la elaboracion del
proyecto

X

Aplicacion de la estrategia
gamificada

Aplicacién del instrumento de
evaluacién (Lista de Cotejo)

Elaboracién de las conclusiones de
la aplicacion de la estrategia de
gamificacion.

Presentacion de los resultados de
la aplicacion de la estrategia de
gamificacion.

Presentacion del trabajo de
investigacion.

53




