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RESUMEN

La investigacion realizada tiene como objetivo general determinar si la estrategia
de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora de manera significativa el
aprendizaje y desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes de 2° de secundaria de la I.E.P. Alfa Group.

La investigacion es de tipo aplicada, siguiendo a Arnau presenta un disefio
experimental; teniendo en cuenta un grupo de control y un grupo experimental.
La poblacién total es de 34 estudiantes, y la muestra equivale a toda la poblacion.
Un grupo de control de 17 estudiantes y un grupo experimental, también de 17
estudiantes. Los datos fueron obtenidos a través de una evaluacién compuesta
por 20 preguntas, cuya validez interna fue aceptada al obtener un coeficiente de
confiabilidad KR20 de 0,72 y también fue sometida a un juicio de expertos, donde
los 3 expertos brindaron como juicio final que el instrumento es aplicable.

Los resultados del pre test y pos test cumplieron con el supuesto de normalidad,
, ya que el p-valor obtenido en cada dimensién fue mayor que a =0,05. Por ello
se procedio a realizar la prueba t de Student para muestras emparejadas. El
valor del estadistico de prueba (t = 6,897) resulté ser mayor que el punto critico
(tc = 1,746) por lo que, pudimos concluir que la estrategia gamificadora mejora
de forma significativa el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

cantidad.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, competencia matematica, capacidades.



RESUMO

O objetivo da investigacdo € determinar se a estratégia de gamificagdo do Oraculo
Matematico melhora significativamente a aprendizagem e o desenvolvimento da
competéncia matematica resolve problemas quantitativos, a pesquisa foi realizada
em alunos do 2° ano.

A pesquisa é do tipo aplicada, seguindo Arnau apresenta um desenho experimental;
considerando dois grupos, o primeiro deles foi onde o experimento foi realizado e o
segundo serviu como controle. Houve uma populacdo total de 34 alunos, e a
amostra é equivalente a toda a populacdo, 17 alunos foram colocados em cada
turma. Para a coleta de dados, foi utiizada uma avaliagdo composta por 20
guestbes, cuja validade interna foi aceita pela obtencdo de um coeficiente de
confiabilidade KR20 de 0,72 e também foi submetida ao julgamento de
especialistas, onde os 3 especialistas forneceram como julgamento final que o
instrumento é aplicavel.

Em ambos os testes, os dados resultantes obedeceram ao pressuposto de
normalidade, uma vez que o p-valor obtido em cada dimensé&o foi superior a a =
0,05. Por esse motivo, foi realizado o teste t de Student, observou-se que o valor da
estatistica do teste (t = 6,897) acabou sendo maior que o ponto critico (tc = 1,746),
portanto, podemos concluir que a estratégia de gamificacdo melhora

significativamente a competéncia matematica e resolve problemas de quantidade.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo, competéncia matematica, habilidades.



INTRODUCCION

En la dltima evaluacion PISA que fue el 2018, se observa que Peru ha subido 13
puntos en matematica respecto a la evaluacion del 2015-, pese a ello, aun
ostenta el puesto 64 de tan solo 77 paises; es por ello que cada dia se busca
nuevas estrategias para mejorar el aprendizaje. Ante esto nos preguntamos si
una estrategia de gamificacion puede resultar util para el desarrollo de las
competencias matematicas.

La presente investigacion busca determinar si la estrategia de gamificacion el
Oraculo Matemagico mejora significativamente la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes del segundo afio de la I.E.P. Alfa
Group. Por otra parte, también busca aportar informacién tedrica valiosa que
pueda servir a posteriores investigaciones, que permitan continuar con el
desarrollo del tema de la gamificacion aplicada al aprendizaje de las
matematicas.

En esta investigacion se ha tenido en cuenta un grupo de control y un grupo
experimental, contando con una poblacion de 34 estudiantes; teniendo como
muestra a toda la poblacién, formando un grupo de control de 17 estudiantes y
un grupo experimental de 17 estudiantes. Estos fueron sometidos a un pre test
y un pos test haciendo uso de una evaluacion compuesta por 20 preguntas cuya
validez interna fue aceptada al obtener un coeficiente de confiabilidad KR20 de
0,72 y también fue sometida a un juicio de expertos quienes brindaron su
aprobacion.

Los resultados obtenidos a nivel descriptivo en el pos test muestran que, los

estudiantes que formaron parte del grupo de control, presentan un promedio de



9,41 resultando menor al promedio obtenido por los estudiantes del grupo
experimental que obtuvieron 13,18. En ambos casos se observaron que los
coeficientes de variacion (22,56 y 13,48 respectivamente) indican que los datos
son homogéneos, a nivel inferencial se obtuvo un tc= 1,746 y t = 6,896 en la
prueba de hipotesis general, con lo cual se rechazd la hipotesis nula 'y se acepto
la alterna. Pudiendo concluir de esta manera que la estrategia de gamificacion el
Oraculo Matemagico si mejora de forma significativa la competencia resuelve

problemas de cantidad.



|. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1. 1. Descripcion de la realidad problematica

Actualmente, a nivel mundial, el aprendizaje de las matematicas sigue teniendo
una importancia preponderante, pues todos los paises del mundo buscan contar
para su desarrollo con ciudadanos que puedan formular, emplear e interpretar
las matematicas en distintos contextos. La evaluacion Programme for
International Student Assessment 2015 (Pisa) es una evaluacion con estandares
internacionales que diagnostica el grado en que los estudiantes de 15 afios de
los paises participantes logran desarrollar los conocimientos y habilidades
necesarias para desenvolverse dentro de la sociedad actual de acuerdo con los
estandares contemplados por la Organizacion para la Cooperaciéon y Desarrollo
Econdmico (OCDE) los resultados de la prueba dejan en evidencia las profundas
deficiencias que existen en América Latina en el desarrollo de habilidades
matematicas esenciales como cambio y relacion, espacio y forma, cantidad y
manejo de incertidumbre y datos.

Los resultados obtenidos por el Peri en dicha prueba, fueron bastante
desfavorables, pues el Per ocup6 el puesto 62, siendo uno de los méas bajos
ocupados por los paises de la region, evidenciando que el desarrollo de las
habilidades y conocimientos matematicos en todas y cada una de las sub
categorias evaluadas es incipiente.

Son muchas las carencias que pueden explicar el bajo nivel de aprendizaje de
las matematicas de los estudiantes peruanos, de indole econdémico, social,
cultural e idiosincratico, sin embargo, uno de los factores que tradicionalmente

se asocian al bajo rendimiento escolar de los estudiantes es la motivacion.
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Cuando un docente no logra involucrar a sus estudiantes en las actividades que
propone desarrollar para establecer cierto aprendizaje, este aprendizaje no se
logra consumar, asi se empleen las mas sofisticadas herramientas o se den
todas las condiciones materiales requeridas para el desarrollo de las clases.
Estudios como los de Duran (2015) evidencian que los estudiantes perciben a
las matematicas como una asignatura aburrida, esencialmente memoristica, que
transita siempre por los mismos lugares comunes, y que si bien, reconocen que
es una asignatura importante, no saben decir por qué lo es. Esta percepcion tan
negativa que tienen los estudiantes sobre las matematicas no les permite ver
como las mateméticas influyen en el desarrollo de la mayor parte de las
actividades que realizan en su vida, sino que también condicionan su aprendizaje
de las mismas de forma negativa.

Esta percepcion negativa que tienen los estudiantes sobre las matematicas
puede estar relacionada con la perspectiva desde la cual los docentes
desarrollan las clases. Bueno Lucas, L., De Souza Poletto, R., Frasson Costa, P.
C., & Sacardo, M. (2019). En su revisién sistematica realizada a 149 articulos
publicados en revistas cientificas brasileras en el periodo comprendido del afio
2000 al 2015 pone en evidencia que la ensefianza de las asignaturas de ciencias
(en particular las mateméticas) se centran en el proceso de ensefianza, es decir,
en el maestro, en desmedro del aprendizaje de los estudiantes.

En el Peru, todavia prevalece el paradigma conductista en el sistema educativo,
en el cual el error es temido y castigado, este enfoque no permite al estudiante
vincularse a ciertas asignaturas en las cuales se deba resolver alguna situacion

problematica, pues si no cuenta con habilidades innatas para desenvolverse en
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estos escenarios prefiere evitarlos, pues teme cometer un error que le acarreara
el escarnio y juzgamiento de sus maestros y compaferos, esta actitud limita
drasticamente el aprendizaje de los estudiantes y propicia prejuicios sobre
determinados cursos, como la matematica por ejemplo.

Una estrategia adoptada en diversas partes del mundo y con mucho éxito para
despenalizar el error es la gamificacion, que es el uso de las bondades del juego
para potenciar el aprendizaje, valiéndose de aspectos psicoldgicos vy
colaborativos para mejorar la motivacion y la participacion de los estudiantes
como indican Ortiz, Jordan y Agredal (2018).

Si bien la gamificacion es una metodologia que se volvié tendencia a mediados
del 2008, en nuestro pais, la gamificacién todavia no ha tenido mucha difusion
tanto en instituciones educativas estatales como privadas para mejorar el
aprendizaje de las matematicas, tal es el caso de la |.E.P. Alfa Group de San
Martin de Porres.

Esta institucion educativa privada tiene 8 afios de servicio y en la actualidad
cuenta con 224 estudiantes, de los cuales 34 cursan el segundo afio de
educacion secundaria, distribuidos en una Unica seccion, por motivo de la
pandemia, los estudiantes siguen sus clases mediante la plataforma virtual
zoom, un buen porcentaje de los estudiantes presentan un rendimiento
académico bajo en el area de matematicas y muchos de ellos no se atreven a
participar de manera virtual, entre muchos factores por el miedo a equivocarse,
en otras ocasiones por la falta de una motivacion adecuada, usualmente los
estudiantes no llegan a la clase con predisposicion al aprendizaje y menos aun

si se trata de matematicas, a veces suelen llegar sin la alimentacion adecuada
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lo cual dificulta ain mas el desarrollo de las competencias matematicas, por
ejemplo para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad
requiere una gran concentracion, esfuerzo y motivacion y los estudiantes
carecen de ellas ya que no les resulta motivador el dictado habitual de las
sesiones.

Los estudiantes evidencian un desarrollo pobre de la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad, esto se evidencia en el alcance de sus
capacidades logradas, muestran deficiencia al momento de convertir un
problema literal a un lenguaje matematico indicando asi la falta de desarrollo de
la capacidad traduce cantidades a expresiones numericas y esto a su vez hace
que las capacidades superiores no sean alcanzadas con éxito, ya que al no ser
capaces de traducir un texto al lenguaje simbolico no son capaces de comunicar
su entendimiento del mismo y menos aun de aplicar las estrategias correctas
para el desarrollo del problema, esto genera que no sean capaces de argumentar
de manera légica sus resultados obtenidos, sean correctos o incorrectos.

1. 2. Formulacién del problema

1. 2. 1. Problema general

¢En qué medida la aplicacién de la estrategia de gamificacion el Oréaculo
Matemagico mejora la competencia matematica resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de
Porres, 20207

1. 2. 2. Problemas especificos

P1: ¢En qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo

Matemagico mejora la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas
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en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de
Porres, 20207

P2: ¢En qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo
Matemagico mejora la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros
y sus operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group,
San Martin de Porres, 20207

P3: ¢ En qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificaciéon el Oraculo
Matemagico mejora la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo en los estudiantes del 2° de secundaria del I.LE.P. Alfa Group, San
Martin de Porres, 2020?

P4. ¢En qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificaciéon el Oraculo
Matemagico mejora la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numericas y las operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del |.E.P.
Alfa Group, San Martin de Porres, 20207

1. 3. Objetivos

1. 3. 1. Objetivo general

Determinar en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificaciéon el
Oraculo Matemagico mejora la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del 2° de secundaria del |.E.P. Alfa Group, San Martin
de Porres, 2020.

1. 3. 2. Objetivos especificos

O1 Determinar en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion el

Oraculo Matemagico mejora la capacidad traduce cantidades a expresiones
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numericas en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San
Martin de Porres, 2020.

02: Determinar en qué medida la aplicacion de la estrategia de gamificacion el
Oraculo Matemagico mejora la capacidad comunica su comprension sobre los
nameros y sus operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P.
Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

03: Determinar en qué medida la aplicacién de la estrategia de gamificacion el
Oraculo Matemagico mejora la capacidad usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group,
San Martin de Porres, 2020.

O4: Determinar en qué medida la aplicacién de la estrategia de gamificacion el
Oraculo Matemagico mejora la capacidad argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria
del I.LE.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

1. 4 Limitantes de la investigacion

Tedrica:

Esta investigacion se limita al estudio de los posibles beneficios que se logran al
utilizar una estrategia que se encuentra enmarcada dentro de la teoria de la
gamificacion, aplicAndola dentro del campo de la ensefianza de la matematica
en los estudiantes de segundo de secundaria mediante la aplicacion de las
herramientas de las TIC’s, a través del Oraculo Matemagico empleado para el

desarrollo de la competencia resolucion de problemas de cantidad.
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El uso del aplicativo Oraculo Matemagico como herramienta de apoyo al docente
mediante la motivacion y participacion de los estudiantes en actividades ladicas
aplicadas a la ensefianza.

De las cuatro competencias que conforman el area de matematica se abordo la
competencia resuelve problemas de cantidad junto con sus cuatro capacidades
en el contenido tematico de problemas de porcentajes e interés simple.
Temporal

La presente investigacion inicié el afio 2020 y finalizé el 2021. El estudio se ha
realizado en los estudiantes del 2° afio de secundaria debido a que es una edad
en la cual la idea de los juegos aln esta muy presente en sus memorias y porque
coincide con la carga laboral de uno de los docentes investigadores para poder
realizar asi el experimento.

Espacial

La aplicacion de la estrategia gamificadora el Oraculo Matemagico, se llevo a
cabo en los estudiantes de 2° de secundaria, ya que es el maximo nivel que
brinda la aplicacion el Oraculo Matemagico y es ahi donde se pueden evidenciar
todas las mejoras académicas que se pueden generar con el aplicativo. También
porque el salén cuenta con las herramientas adecuadas para la aplicacion de la
estrategia (todos los estudiantes cuentan con celulares, tabletas o pc). La
Institucion Educativa Privada Alfa Group se encuentra ubicada en el distrito de

San Martin de Porres, provincia de Lima.
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Il. MARCO TEORICO

2. 1. Antecedentes de la investigacion

2. 1. 1. Antecedentes internacionales

Castillo y Jiménez (2020), en su investigacion “Implementacion de material
educativo gamificado para la ensefianza-aprendizaje de la matematica en los
alumnos con Sindrome de Down”, buscan examinar si la implementacion de un
material gamificado puede mejorar el aspecto académico de los estudiantes que
presentan el Sindrome de Down en la asignatura de matematicas, como parte
de su estrategia ellos utilizaron 7 juegos y trabajaron con 3 estudiantes con
Sindrome de Down de entre 9 y 22 afios, en su investigacion realizaron la
evaluacion mediante un pre test y un pos test, sus resultados demostraron que
los estudiantes con Sindrome de Down muestran una mejora significativa del
rendimiento académico en el aprendizaje de conocimientos y habilidades
relacionadas con la clasificacidon, seriacién, expresion de juicio légico y una
mejora moderada de la funcion simbdlica.

Macias (2018), en su investigacion “Gamificacion en el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas”, estableci6 como
objetivo mejorar el desempefio académico de los estudiantes del 1° BGU,
mejorando el desarrollo de la competencia mateméatica plantear y resolver
problemas, e incrementando la motivacion por el aprendizaje, utilizando una
estrategia de gamificacién a través de la plataforma Rezzly.

Como parte de sus resultados, obtuvo en el grupo experimental un aumento de
la media pasando de 3,914 a 8,329. Ademas, se pudo observar que en sus

resultados pos test los datos resultaron ser mucho mas homogéneos; también
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se obtuvo un p-valor inferior al alfa, con lo cual, concluye que la aplicacion de la
estrategia si mejora significativamente la competencia matematica.

Morillas (2016), en su tesis doctoral titulada “Gamificacion en las aulas mediante
las Tic's: Un cambio de paradigma en la ensefianza presencial frente a la
docencia tradicional”’, tiene como uno de sus objetivos el desarrollo de
herramientas de gamificacion para ser implementadas en clases presenciales
como un complemento a las clases magistrales tradicionales, asi como realizar
estudios empiricos para evaluar el impacto de la implementacion de estas
herramientas en las clases presenciales universitarias como sustento a la
recomendacion de modificar la metodologia de ensefianza presencial tradicional.
Los resultados de esta investigacion comprobaron y corroboraron las
experiencias de la literatura de la gamificacion aplicada a la educacion. Un 80%
de los estudiantes considera que las implementaciones de la gamificacion a las
sesiones de clase mejoran la motivacion, un 15% mantiene una postura neutral;
mientras que, solamente un 5% no percibe mejora alguna al implementar
estrategias de gamificacion. También se concluyo que el sistema de respuestas
del estudiante-SBS tuvo un impacto positivo en aspectos como la motivacién, la
atenciéon y el compromiso. Asi mismo, el rendimiento académico fue
significativamente mas alto en los estudiantes con los cuales se implemento la
gamificacion. Los estudiantes se sienten mas motivados a asistir a clases al
implementar SRS gamificado que sin gamificar.

2. 1. 2. Antecedentes nacionales

Godoy, Abad y Torres (2020), en su investigacion “Gamificacion en el

pensamiento légico matematico en los universitarios”, plantearon como objetivo
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determinar la influencia del software Kahoot como estrategia de gamificacion en
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion
superior. EI método fue hipotético deductivo con enfoque cuantitativo, tipo
aplicada, disefio experimental, cuasi experimental. Tomaron como muestra dos
grupos de 30 estudiantes cada uno (control y experimental) y aplicaron una
prueba pre test y post test, obteniendo como resultado que el grupo experimental
se ubico en un nivel “Logro” del 63.3%, a diferencia del grupo de control que
obtuvo 30% en nivel “Logro”; debido a que los datos no presentaron una
distribucion normal se procedié a utilizar el test de la U de Mann-Whitney. Los
resultados obtenidos evidencian que el grupo experimental demostré tener un
mejor nivel de logro, de donde se concluy6 que el uso del software Kahoot como
estrategia de gamificacion influye de forma significativa en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico segun la U de Mann-Whitney con un nivel de
significancia del 5%.

Garcia (2020), en su tesis “Gamificacion y competencias matematicas en los
estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019, para
optar al grado académico de maestro en pedagogia educativa. tiene como
objetivo establecer la relacién entre la gamificacion y las competencias
matematicas en los educandos del sexto grado del centro educativo 2071 César
Vallejo del distrito de Los Olivos, desarrolla un estudio basico, de enfoque
cuantitativo con disefio no experimental, con una poblacion de 116 estudiantes
del sexto grado de la I.E. 2071 Cesar Vallejo, con lo cual, Garcia concluye que
existe una relacion estadisticamente significativa entre las dinamicas de

gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes del sexto afo
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de primaria de la I.LE. 2071 Cesar Vallejo (r = 0,249; p = 0,017) con un nivel de
significancia de 0,05. La relacidn es estadisticamente muy significativa entre las
dindmicas de gamificacién y las competencias matematicas (r = 0,287; p = 0,006)
con un nivel de significancia del 0,01. La relacion es estadisticamente muy
significativa entre las mecanicas de Gamificacion y las competencias
matematicas (r = 0,308; p = 0,003), con un nivel de significancia del 0.01 la
relacion es estadisticamente significativa entre los componentes de la
gamificacidon y las competencias matematicas (r = 0,201; p = 0,045), con un nivel
de significancia del 0.05.

Esto, indica que el proceso de gamificacién esta relacionado significativamente
con las competencias matematicas de los estudiantes del sexto afio de
educacién del centro educativo 2071 César Vallejo del distrito de Los Olivos.
Arias y Moran (2018), en su tesis “Gamificacion y realidad aumentada como
estrategia didactica en el curso de ciencia y tecnologia para el nivel primario del
colegio Independencia Miraflores — Lima”, para optar por el titulo profesional de
ingeniero de computacion y sistemas en la Universidad San Martin de Porres,
establecen como objetivo potenciar las estrategias didacticas para la ensefanza-
aprendizaje de los alumnos mediante tecnologia, en el curso de ciencia y
tecnologia del colegio Independencia en Miraflores — Lima.

Segun las caracteristicas de esta investigacion y sus objetivos propuestos, el
estudio esta enmarcado en un tipo de investigacion aplicada, se realizo el estudio
con una muestra de 30 estudiantes, 12 de 5° de primaria y 18 de 6° de primaria,

no se especifica el tamafio de la poblacion, a los estudiantes de la muestra se
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les realiz6 una evaluacion antes de utilizar el aplicativo y una evaluaciéon luego
de emplear la aplicacion.

Los resultados arrojaron que: hubo un incremento en la cantidad de estudiantes
aprobados, en el pre test se observo que el 50% de estudiantes desaprobo la
evaluacion y el otro 50% aprobo, mientras que después de utilizada la aplicaciéon
se mostro que el 75% de los estudiantes aprobo la evaluacion y el 25% restante
desaprobd.

Esto nos indica que la aplicacion de realidad aumentada, realmente mejoro los
resultados de las evaluaciones, y podria ser emulado en otras instituciones,
quiza con una muestra mas amplia para mayor confiabilidad.

Santillana (2020), en su tesis “La gamificacion como motivacién para el
aprendizaje del curso de programacién en estudiantes de un instituto de
educacion superior de la region Arequipa”, encontré que la gamificacion mejora
la motivacién de los estudiantes por el aprendizaje; sin embargo, también
menciona que a pesar de que se mostré una mejoria, ésta no fue suficiente en
la mayoria de los casos. También observé que la gamificacion ayudd a mejorar
la auto reflexion de los estudiantes respecto a la evaluacion de su desempefio
en clase.

2. 2. Bases teoricas

2. 2. 1. Ensefanza - aprendizaje de las matematicas en la actualidad

Han pasado varios siglos e incluso milenios desde que se dio inicio a la
ensefianza de las matematicas y a la busqueda rigurosa de los métodos mas
eficaces para adquirir el conocimiento; sin embargo, a pesar de este largo tiempo

las matematicas siguen resultando ser una materia complicada, tanto para
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ensefiar como para aprender, los docentes de décadas pasadas utilizaban como
anico instrumento de ensefianza la pizarra, un tiza, un borrador de pizarra y
mucha disciplina; mientras que, los estudiantes tenian como instrumentos de
aprendizaje los apuntes tomados en sus imborrables cuadernos. Sin embargo,
esto ha ido cambiando mas por necesidad que por propio deseo; los estudiantes
con el pasar del tiempo han ido adquiriendo nuevos intereses y escapando cada
vez mas de todo aquello que requiera mas esfuerzo del necesario, los docentes
por otro lado, se ven obligados a impartir una ensefianza que capte la atencion
de los estudiantes, haciendo asi mas complicada la tarea de ensefiar y de
aprender.

En estos tiempos la ensefianza aprendizaje ha tomado un nuevo significado,
ahora ensefiar no solo se trata de transmitir conocimiento, sino de captar la
atencion de los estudiantes que no siempre se muestran interesados en su
proceso de aprendizaje ya que no lo consideran entretenido y muchas veces ni
siquiera necesario, ensefiar matematicas en estos tiempos requiere una mejor
estrategia y para aprenderlas primero se debe disfrutar de ella, segun Vygotsky
el aprendizaje solo se ha de producir cuando nos enfrentemos a situaciones
sociales significativas, por ejemplo durante el juego es que podemos aprender
mucho, comenzando por la reglas y todo cuanto el juego proponga, asi la
ensefianza aprendizaje es un proceso social.

2. 2. 2. La gamificacion

La gamificacion como estrategia vio sus inicios en los negocios, siendo un poco
Mas precisos en los departamentos de marketing y personal, lo que se buscaba

en aquel momento era lograr motivar a los trabajadores a llegar a sus objetivos,
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pero de una manera distinta, que ellos no sintieran el peso del trabajo, sino que,
sientan que cada accion representa parte de un gran juego, asi se llego a la
concepcion de la gamificacion, que consiste basicamente en trasladar el entorno
de los juegos a la situacion laboral, esto implica usar las reglas, las recompensas,
los niveles y todo cuanto refiere a los juegos.

Segun Ardilla (2019), lo que la gamificacion busca es adaptar los elementos que
se encuentran presentes en los juegos; como pueden ser niveles, competencias,
logros, etc. a situaciones que originalmente no se prestan al juego como la
educacioén, por ejemplo.

2. 2. 3. El Oraculo Matemagico

El Oraculo Matemagico es una aplicacion que permite a los usuarios aprender y
desarrollar habilidades matematicas a través de un juego de cartas muy parecido
al duelo de monstruos de YU GI OH! el juego presenta diferentes niveles a los
cuales solo se puede acceder luego de haber derrotado a los enemigos, para
lograr vencer y seguir avanzando se requiere tener un mazo con cartas fuertes
y estas cartas son adquiridas con monedas, dichas monedas solo puede ser
obtenidas de dos maneras, la primera es resolviendo una serie de preguntas de
diversas areas de mateméatica, como geometria, algebra, aritmética, etc. Y
también pueden ser adquiridas al desarrollar las actividades propuestas por el
administrador de la cuenta principal que viene siendo el docente encargado de
la clase.

2. 2. 4. Uso del Oraculo Mateméagico para la ensefianza de las matematicas
El uso de nuevas tecnologias esta cambiando de manera notable la realidad en

los salones de clases, ahi donde todo era lapiz y borrador ahora también esta
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presente un celular y con él el acceso a internet y a un sin nimero de nuevas
opciones, segun Rinaldi (2012) los celulares y otros dispositivos han ido
adquiriendo importancia en el proceso de ensefianza y aprendizaje, abriendo
nuevos caminos en los proyectos de formacion de los estudiantes, bajo este
paradigma el Oraculo Matemagico es una propuesta plausible para poder llevar
la ensefianza de las matematicas a un nuevo nivel, convirtiendo el salén de clase
en algo mas que una pizarra y la tiza, sumergiéndonos de esta manera a un
mundo tecnolégico, a un mundo de juegos y de amplias posibilidades.

2. 2. 5. Uso del Oraculo Matemé@gico para el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad

El aplicativo cuenta con diversos temas, uno de ellos hace referencia a la
competencia resuelve problemas de cantidad, utilizando el deseo de los usuarios
por obtener monedas, el aplicativo propone problemas relacionados a la
competencia, que al ser resueltos proporcionan monedas a los usuarios, también
el docente puede proponer y elaborar los problemas referidos a la competencia
y enviarlos a los estudiantes como tomos que al ser resueltos brindan diversos
premios a sus usuarios. Este proyecto fue concebido originalmente para mejorar
el aprendizaje de los estudiantes en las matematicas y entre ellas la competencia
resuelve problemas de cantidad.

2. 3. Conceptual

2.3.1. Los videojuegos como gamificacion

Los videojuegos fueron pensados originalmente para un ambito lejano de la
educacion, sin embargo, hoy ambos se han ido uniendo cada vez mas, segun

Ortegon (2016) podemos afirmar que la gamificacién es la aplicacion de una

24



estrategia diferente a través de los videojuegos, buscando transformar un
entorno habitual a un entorno ludico para potenciar la motivacién, participacion,
concentracion y esfuerzo de los estudiantes a partir de las mecanicas del juego
con la finalidad de desarrollar y mejorar habilidades matematicas, dinamizando
las sesiones a la vez que se mejora el ambiente de aprendizaje incorporando las
mecanicas del juego.

2. 3. 2. Gamificacién y educacién

Segun Morillas (2016) debemos tener un cambio en nuestro paradigma respecto
a la educacion, incorporando nuevas metodologias como la gamificacion a
nuestro proceso permanente de ensefianza — aprendizaje, ya que segun su
investigacién al aplicarse un modelo de gamificacion mas del 80% de estudiantes
han sentido que sus motivaciones durante la sesion se han visto mejoradas y
segun Macias (2017) las estrategias de gamificacion son un apoyo realmente
importante durante las sesiones presenciales teniendo en cuenta ademas que
en un entorno virtual la gamificacién puede cobrar aiin mayor relevancia.

2. 4. Definicion de términos béasicos

Competencia: “Se define como la facultad que tiene una persona de combinar
un conjunto de capacidades a fin de lograr un propésito especifico en una
situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético”
(MINEDU, 2016, p. 21).

Capacidades: “Son recursos para actuar de manera competente. Estos recursos
son los conocimientos, habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para

afrontar una situacion determinada. Estas capacidades suponen operaciones
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menores implicadas en las competencias, que son operaciones mas complejas”
(MINEDU, 20186, p. 21).

Estandares de aprendizaje: “Son descriptores del desarrollo de la competencia
en niveles de creciente complejidad, desde el inicio hasta el fin de la educacion
basica, de acuerdo a la secuencia que sigue la mayoria de estudiantes que
progresan en una competencia determinada” (MINEDU, 2016, p. 25).
Desempenfios: “Son descripciones especificas de lo que hacen los estudiantes
respecto a los niveles de desarrollo de las competencias (estandares de
aprendizaje)” (MINEDU, 2016, p. 26).

Oraculo Matemagico: Es una aplicacién que tiene fines educativos, utilizando el

juego de cartas como estrategia gamificadora.
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lIl. HIPOTESIS Y VARIABLES

3. 1. Hipotesis

Hipotesis general

La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Mateméatico mejora la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del
2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

Hipotesis especificas

H1: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del
2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

H2: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
la capacidad comunica su comprensién sobre los nUmeros y sus operaciones en
los estudiantes del 2° de secundaria del I.LE.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020.

H3: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en los
estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020.

H4: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San

Martin de Porres, 2020.
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3. 2. Definicion conceptual de variables

Variable dependiente: Competencia matematica resuelve problemas de
cantidad.

Es la habilidad que posee el estudiante para solucionar problemas o plantear
nuevos problemas que le demanden construir y comprender las nociones de
namero, de sistemas numeéricos, sus operaciones y propiedades.

Variable independiente: Estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico.

Es una aplicacion de juegos de cartas de combate creada con el fin de promover
el mejor desarrollo del aprendizaje de las matematicas a través de una estrategia
ladica.

3. 2. 1. Operacionalizacion de variables

Variable dependiente: Competencia matematica resuelve problemas de
cantidad.

Operacionalmente se debe tener en consideracién que la variable competencia
matematica resuelve problemas de cantidad, al ser la combinacion de sus
capacidades, puede ser medido a través dichas capacidades que son: traduce
cantidades a expresiones numeéricas, comunica su comprension sobre los
nameros y sus operaciones, utiliza estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo, y argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones, las capacidades a su vez han de ser medidas a través de sus
desempeiios especificos colocados en cada item de la prueba de entrada y
salida.

Variable independiente: Estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico.
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Esta estrategia sera realizada a lo largo de 10 sesiones de manera virtual durante

las clases y con retos para el desarrollo fuera de clase, se ha de ver el avance

segun los niveles que se alcance en el juego y a través del desarrollo de las

actividades planteadas en el mismo.

Tabla 1: Cuadro de operacionalizacion de las variables

Variables Dimensiones Indicadores items  Método Técnica
Variable Traduce Transforma y modela un 4,5, Cuantita Prueba
dependiente: cantidades a lenguaje literal a un lenguaje 16 tivo de
Competencia expresiones simbdlico matematico. entrada
matematica numeéricas. y
resuelve Establece un modelo 11, 20 prueba
problemas matemaético referido a los de
de cantidad. porcentajes. salida.
Comunica su Expresa con diversas 3,7

comprension
sobre los
nameros y sus

operaciones.

representaciones y lenguaje
numérico su comprension sobre

los porcentajes.

Establece relaciones de orden. 9

Comunica la comprensién de 13

datos obtenidos de una tabla.

Expresa su comprension de los 18

resultados obtenidos.
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Utiliza Selecciona, emplea y combina 2
estrategias y estrategias de célculo y
procedimiento  estimacion sobre porcentajes.
s de
estimacion y Selecciona, emplea y combina 6, 14
calculo. estrategias de calculo y
estimacion.
Selecciona, emplea y combina 10, 17
estrategias de calculo y
estimacion sobre el interés

simple

Argumenta Plantea afirmaciones sobre 1,15

afirmaciones relaciones porcentuales.

sobre las Determina la veracidad o 8
relaciones falsedad de una afirmacion.
numeéricas y
las Discrimina afirmaciones 12
operaciones verdaderas y falsas.

15

Plantea afirmaciones en basea 19

un supuesto.

(*) La Prueba de entrada se utiliz6 como criterio de emparejamiento



IV. DISENO METODOLOGICO

4.1.Tipo y disefio de investigacion
La presente es un tipo de investigacion aplicada, el disefio es experimental,
siguiendo la sugerencia de Arnau mediante el siguiente esquema del disefio al

contar con dos grupos previamente apareados.

Grupo Asignacidn Obsery. anies Tratamiento Observ. después
[ Ap -— X, O,
¢ Ap — Xo O,

Donde

E : Grupo experimental

C : Grupo de control

Ap : Asignacién de los sujetos mediante un sistema de apareo

X1 : Aplicacion de la estrategia

Xo : Sin aplicacion de la estrategia

O1yO2 : Observaciones pos test

4. 2. Método de investigacion

Con la finalidad de garantizar el requisito de equivalencia inicial, los estudiantes
se separaron en dos grupos, en funcién a dos puntos clave, primero se tomé en
cuenta las calificaciones obtenidas el afio anterior (mediante la revision del
registro docente) y fue reforzado con los resultados obtenidos en el pre test.
Luego de conformar los grupos se llevaron a cabo 10 sesiones para cada grupo,
utilizando sélo en un grupo la estrategia Oraculo Matemagico y en el otro grupo

el método tradicional fuera del horario habitual de clase.
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Para (Hurtado I. y Toro J, 2005, p 86) Las investigaciones analiticas
descomponen la realidad al proceder a delimitar el problema en el tiempo y el
espacio en los diferentes factores que lo componen.

Por su parte (Sampieri, et al., 2014, p.150) indica que las investigaciones
deductivas se basan en hipotesis preestablecidas, miden variables y su
aplicacion debe sujetarse al disefio concebido con antelacion, al centrarse el
investigador en su validez, el rigor y el control de la situacion de la investigacion.
Segun estas caracteristicas nuestra investigacion es analitico deductivo.

4. 3. Poblacion y muestra

La poblacion a tener en cuenta estd compuesta por un total de 34 estudiantes
del 2° grado del nivel secundario del colegio Alpha Group, que para efectos del
presente estudio fueron emparejados en dos grupos, un grupo experimental y un
grupo de control.

Debido al tamafio de nuestra poblacion se tom6 como muestra a la poblacién
total ya que se cuenta con un grupo reducido de estudiantes.

4. 4. Lugar de estudio y periodo de desarrollo

La investigacion se llevé a cabo en el distrito de San Martin, provincia de Lima,
en el colegio Alfa Group, y se ha desarrollado en un tiempo aproximado de un
aflo tomando como inicio la idea y elaboracién del proyecto hasta la ejecucién
del mismo.

4. 5. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacion

Los autores elaboraron una prueba para medir la competencia resuelve
problemas de cantidad (Anexo 2) el cual consta de 20 preguntas, algunas

cerradas y otras abiertas, la duracion de la evaluacion fue de 60 minutos y la

32



calificacion maxima es 20. Se realizd un estudio piloto con 23 estudiantes, los
cuales fueron sometidos a la prueba, el instrumento brindo resultados que fueron
valorados como correctas o incorrectas, teniéndose asi una escala dicotomica,
razon por la cual se procedio al calculo del coeficiente de Kurd de Richardson,
obteniendo un coeficiente de confiabilidad KR20 = 0.72 (Anexo 3), asi mismo el
instrumento de recoleccion de datos fue sometido a juicio de 3 expertos (Anexo
4). Se aplicé una prueba de inicio y una prueba final, la prueba de inicio fue
tomada antes de iniciar la sesion del primer dia de clase del periodo
correspondiente, el resultado de esta prueba nos permitié separar el salon en
dos grupos homogéneos, y la prueba de salida fue tomada al final de dicho
periodo, las pruebas tienen como base las preguntas propuestas en la
evaluacion censal de secundaria propuesta por el MINEDU.

4. 6. Andlisis y procesamiento de datos

Se llevd a cabo la prueba de normalidad de Shapiro Wilk ya que se tiene una
muestra inferior a 50 estudiantes, se obtuvo como resultado que los datos
obtenidos presentan un distribucion normal, ya que el p-valor obtenido en cada
uno fue mayor que «a = 0,05 tal y como se muestra en el siguiente cuadro:

Tabla 2. Prueba de normalidad mediante Shapiro Wilk

Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.
Prueba de entrada del grupo de control ,964 17 , 713
Prueba de salida del grupo de control ,898 17 ,063
Prueba de entrada del grupo experimental ,916 17 ,125
Prueba de salida del grupo experimental ,955 17 ,541
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Al obtener estos resultados pudimos aplicar el estadistico T-Student para
muestras emparejadas y de esta manera determinar si hay alguna diferencia

significativa entre los resultados promedio obtenidos por cada grupo.
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V. RESULTADOS

5. 1. Resultados descriptivos
Tabla 3. Resultados de la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad de los estudiantes del 2° de secundaria de la I.E.P. Alfa Group, San

Martin de Porres, 2020.

Grupo experimental Grupo de control

Niveles Pre test Post test Pre test Post test

N° % N° % N° % N° %

Destacado 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0
Esperado 0 0.0 6 35.3 0 0.0 1 59
En proceso 2 11.8 10 58.8 1 5.9 4 23.5
En inicio 15 88.2 1 5.9 16 94.1 12 70.6
Total 17 100 17 100 17 100 17 100

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: En el grupo experimental observamos que en el pre test el 88.2%
de los estudiantes tuvieron un nivel en inicio en la competencia matemética
resuelve problemas de cantidad y en el post test el 35.3% tuvieron un nivel
esperado; mientras que en el grupo de control observamos que en el pre test el
94.1% de los estudiantes tuvieron un nivel de inicio en la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad y en post test el 70.6% tuvieron un

nivel de inicio (Ver graficos 1y 2).
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Grafico 1. Competencia matematica resuelve problemas de cantidad en el grupo

experimental.

Competencia matematica resuelve problemas de
cantidad

100.0%
90.0%
80.0%
70.0%
60.0%

50.0%
40.0% 35.3%

88.2%

58.8%

Porcentajes

30.0%
20.0% 11.8%

. 5.9%
10.0% . 0.0% 0.0% 0.0%
0.0% o

En inicio En proceso Esperado Destacado

B Pre Test M Post Test

Fuente: Elaboracidn propia.

Gréfico 2. Competencia matematica resuelve problemas de cantidad en el grupo de

control.

Competencia matematica resuelve problemas de
cantidad

100.0% 94.1%
90.0%
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10.0% ° 00% 0.0% 0.0%
0.0% - -

En inicio En proceso Esperado Destacado

Porcentajes

B Pre Test M Post Test

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 4. Resultados de las dimensiones de la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2° de secundaria de la

I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

Grupo experimental

Grupo de control

Dimensiones Niveles Pre test Post test Pre test Post test
N° % N° % N° % N° %

D1. Traduce Destacado 2 11.8 3 176 O 0.0 1 5.9
cantidades a Esperado 3 17.6 5 294 2 118 O 0.0
expresiones En proceso 6 353 9 530 4 235 10 5838
numéricas En inicio 6 353 0 00 11 647 6 353
Total 17 100 17 100 17 100 17 100

D2. Comunica su Destacado 0 0.0 0 0.0 0 0.0 1 6.0
comprensién sobre Esperado 2 11.8 9 529 O 0.0 3 176
los nimeros y sus En proceso 4 235 8 471 4 235 4 235
operaciones En inicio 11 647 O 0.0 13 765 9 52.9
Total 17 100 17 100 17 100 17 100

D3. Utiliza estrategias Destacado 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0
y procedimientos de Esperado 0 0.0 4 235 1 5.9 3 17.6
estimacion y calculo En proceso 3 176 13 765 1 59 4 235
En inicio 14 84 O 0.0 15 882 10 5838

Total 17 100 17 100 17 100 17 100

Destacado 0 0.0 1 5.9 0 0.0 0 0.0
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D4. Argumenta Esperado 0 0.0 3 176 O 0.0 1 5.9
afirmaciones sobre las En proceso 0 0.0 7 412 2 118 2 1138
relaciones numéricas

y las operaciones En inicio 17 1000 6 353 15 88.2 14 824

Total 17 100 17 100 17 100 17 100

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: En el grupo experimental, en la dimensién traduce cantidades a
expresiones numericas en pre test el 35,3% de los estudiantes obtuvieron un
nivel en inicio e igual porcentaje en proceso y en post test el 53,0% de ellos
obtuvieron un nivel en proceso; en la dimensidon comunica su comprension sobre
los nUmeros y sus operaciones en pre test el 64,7% de los estudiantes obtuvieron
un nivel en inicio y en post test el 52,9% de ellos obtuvieron un nivel esperado,
en la dimension utiliza estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en
pre test el 82,4% de los estudiantes obtuvieron un nivel en inicio y en post test
el 76,5% de ellos obtuvieron un nivel en proceso y en la dimension argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en pre test el
100.0% de los estudiantes obtuvieron un nivel en inicio y en post test el 41.2%
de ellos obtuvieron un nivel en proceso.

En el grupo de control, en la dimensién traduce cantidades a expresiones
numeéricas en pre test el 64,7% de los estudiantes obtuvieron un nivel en inicio y
en post test el 58.8% de ellos obtuvieron un nivel en proceso; en la dimension
comunica su comprension sobre los nimeros y sus operaciones en pre test el
76,5% de los estudiantes obtuvieron un nivel en inicio y en post test el 52,9% de

ellos obtuvieron un nivel en inicio, en la dimensién utiliza estrategias y
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procedimientos de estimacion y calculo en pre test el 82,2% de los estudiantes
obtuvieron un nivel en inicio y en post test el 58,8% de ellos obtuvieron un nivel
en inicio y en la dimension argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numericas y las operaciones en pre test el 88.2% de los estudiantes obtuvieron
un nivel en inicio y en post test el 82.4% de ellos obtuvieron un nivel en inicio.

(Ver graficos 3, 4, 5, 6, 7, 8,9y 10).

Grafico 3. Traduce cantidades a expresiones numéricas en el grupo

experimental.

D1. Traduce cantidades a expresiones numéricas
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Fuente: Elaboracion propia.
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Grafico 4. Comunica su comprension sobre los nimeros y sus operaciones en el

grupo experimental.

D2. Comunica su comprension sobre los numeros
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Grafico 5. Utiliza estrategias y procedimientos de estimacién y céalculo en el

grupo experimental.
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Grafico 6. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones en el grupo experimental.
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Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 7. Capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas en el grupo

de control.
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Grafico 8. Comunica su comprension sobre los nimeros y sus operaciones en el

grupo de control.
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Grafico 9. Utiliza estrategias y procedimientos de estimacién y calculo en el

grupo de control.
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Grafico 10. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones en el grupo de control.
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Tabla 5. Medidas estadisticas de los puntajes obtenidos por los estudiantes en
la competencia matematica resuelve problemas de cantidad I.E.P. Alfa Group,

San Martin de Porres, 2020.

Estudiantes

Medidas estadisticas Grupo experimental Grupo de control
Pre Test Post Test Pre Test Post Test
Promedio 8.06 13.18 7.53 9.41
Desviacion estandar 2.25 1.78 1.97 2.12
Coef. de variacion (%) 27.91 13.48 26.19 22.56

Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacion: En la tabla 5, se observa que para el grupo experimental se dio
una mejora en su promedio, pasando de 8,06 en el pre testa 13,18 en el pos test
mientras que, en el grupo de control también hubo una mejora en el promedio
pasando de 7,53 en el pre test a 9,41 en el pos test, podemos observar también
que el coeficiente de variacion del grupo experimental en el pos test (13,48%) es
mas homogéneo que el del grupo de control en el pos test (22,56%), al observar
los datos recabados en el anexo 6, el sujeto 4 presenta una calificacion que se
desprende del resto de estudiantes, esto se da también en el pre test, ello explica
porque la variacién es tan alta en el pre test del grupo de control, algo similar
sucede con el pre test del grupo experimental, donde son los sujetos 2 y 4
quienes tienen resultados que se alejan mucho de la media, provocando asi una

variacion un tanto elevada.

Gréfico 11. Promedios en la competencia matematica resuelve problemas de

cantidad en el grupo experimental.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Grafico 12. Promedios en la competencia matematica resuelve problemas de

cantidad en el grupo de control.
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Fuente: Elaboracidn propia.

Tabla 6. Medidas estadisticas de los puntajes obtenidos por los estudiantes en
las dimensiones de la competencia matematica resuelve problemas de

cantidad de la I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

Grupo Grupo de

Dimensiones Niveles experimental control

Pre Post Pre Post

test test test test

D1. Traduce cantidades a Promedio 3.06 3.65 224 271

expresiones numeéricas Desviacidén estandar 103 079 097 0.85

Coef. devariacion (%) 3364 2155 4340 31.37

Promedio 2.24 3.53 188 2.76
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D2. Comunica su Desviacidon estandar 0.97 051 078 097

comprensién sobre los Coef. de variacién (%)

ndmeros y sus operaciones 43.40 1458 4150 35.09
D3. Utiliza estrategias y Promedio 1.88 3.24 1.76 241
procedimientos de Desviacion estdndar 070 044 090 1.06
estimacién y célculo Coef. de variacion ( %) 37.01 1351 51.19 44.12
D4. Argumenta afirmaciones Promedio 088 2.76 1.65 1.53
sobre las relaciones Desviacion estandar 0.78 120 079 1.12
numéricas y las operaciones  Coef. de variacién (%) 88.54 43.42 47.72 73.53

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: En la tabla 6, respecto a la capacidad traduce cantidades a
expresiones numeéricas, se puede observar que hubo un crecimiento en el
promedio del grupo de control y del grupo experimental, en el pos test respecto
al pre test, sin embargo, hay una diferencia notable en el coeficiente de variacion,
por un lado el grupo experimental presenta un CV = 21,55% mostrando asi un
grupo de datos homogéneo en el pos test mientras que el grupo de control por
su lado presenta un CV=31,37%, siendo este un grupo de datos heterogéneo;
esto se debe a que, segun el anexo 6 los sujetos 2 y 4 presentan una variacion
muy amplia respecto a la media, uno presenta un puntaje muy bajo y el otro un
puntaje muy alto, respectivamente. Respecto a la capacidad comunica su
comprension sobre los numeros y sus operaciones, se puede observar que hubo
un crecimiento en el promedio del grupo de control y del grupo experimental en
el pos test respecto al pre test; sin embargo, hay una diferencia notable en el

coeficiente de variacién, por un lado el grupo experimental presenta un CV =
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14,558 mostrando asi un grupo de datos homogéneo en el pos test, mientras
que el grupo de control por su lado presenta un CV=35,09%, siendo este un
grupo de datos heterogéneo; esto se debe a que, segun el anexo 6, el sujeto 5
presenta una calificacibn muy alta y esto ocasiona una variacion muy amplia
respecto a la media. Respecto a la capacidad utiliza estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo se puede observar que hubo un crecimiento en el
promedio del grupo de control y del grupo experimental en el pos test respecto
al pre test; sin embargo, hay una diferencia notable en el coeficiente de variacion,
por un lado el grupo experimental presenta un CV = 13,51%, mostrando asi un
grupo de datos homogéneo en el pos test; mientras que el grupo de control por
su lado presenta un CV=44,12%, siendo este un grupo de datos heterogéneo;
esto se debe a que, segun el anexo 6, los sujetos 9 y 17 tienen puntajes muy
bajos (0 y 1 respectivamente) que distan demasiado del promedio, esto ocasiona
que se observe una variacion muy amplia respecto a la media. Respecto a la
capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones se puede observar que hubo un crecimiento en el promedio del
grupo experimental respecto al pos test; pero en el grupo de control se dio un
descenso de la media respecto al pre test. Ademas, en esta capacidad se puede
observar que tanto el grupo de control como el de experimento presentan un CV
muy alto (73,53% y 43,42% respectivamente) en el caso del grupo de control
este valor tan amplio se debe a que segun el anexo 6 se observo que 3 sujetos
obtuvieron 0 puntos y un sujeto obtuvo 4 puntos, provocando asi un coeficiente
de variacion demasiado alto, por otro lado en el grupo experimental el sujeto 4

presenta una calificacion de 5, el sujeto 5 presenta una calificacion de 1 y el
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sujeto 16 una calificacion de 0, esto provoca que los extremos sean muy
distantes de la media, y por ende se genere un coeficiente de variacion tan alto.
5. 2. Resultados inferenciales

Prueba de hipotesis general

Hi: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
significativamente la competencia matematica resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de
Porres, 2020.

De la hipétesis general se desprende la siguiente hipotesis estadistica:

Ho: La aplicaciéon de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico no
mejora significativamente la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del 2° de secundaria del |I.LE.P. Alfa Group, San Martin
de Porres, 2020.

Ha: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
significativamente la competencia matematica resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de
Porres, 2020.

O equivalentemente expresado en términos de la diferencia de promedios:

HO:/,ld =0
Hl:,u.d >0

Donde:
Hg = /’Lresuelveprob_experimental - .uresuelveprob_control

Con un nivel de significancia del a« =0,05
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Estadistico de prueba

T de student para muestras emparejadas

d—
= Ha

~tmn-1)

SR

Donde:
d es el promedio de las diferencias
S, es la desviacidn estandar de las diferencias
n es el tamafio de la muestra
Ademas, el grado de libertad es de 16

Al desarrollar y calcular el valor del estadistico de prueba t se obtiene:

_3,765-0 oo
- 2,251 ™7
V17
Toma de decision:
Punto critico: tc = 1,746
Nivel de significancia: a=0,05

Zona de
rechazo
de HO

Zona de
aceptacion
de H1

te-1746 t-506

Decision: Como t > tc, se rechaza la hipotesis nula. Se puede afirmar entonces,

que la aplicacion del Oraculo Matemagico mejora significativamente la
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competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del
2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.
También podemos tomar en cuenta la observacion del siguiente grafico para la
comparacion de medias.

Gréfico 13. Comparacion de medias de la competencia resuelve problemas de

cantidad

Grupo da contro Grupo experimental

Fuente: Elaboracion propia.
Como se puede observar en el gréafico 13, el punto maximo del intervalo de
confianza del grupo de control no alcanza ni supera al punto minimo del intervalo
de confianza del grupo experimental, esto se debe a una diferencia pronunciada
de sus medias y también a que ambos grupos presentan datos homogéneos con
valores extremos, no muy distantes de sus respetivas medias.
Prueba de la primera hipotesis especifica
H1: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora

significativamente la capacidad traduce cantidades a expresiones numericas en
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los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020.

De la primera hipotesis especifica se desprende la siguiente hipoétesis
estadistica:

Ho: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico no
mejora significativamente la capacidad traduce cantidades a expresiones
numericas en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San
Martin de Porres, 2020.

Ha: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
significativamente la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas en
los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020.

O equivalentemente expresado en términos de la diferencia de promedios:

HO:,le =0
H]_:,U.d >0

Donde:

Ug = .ucapacidadtrad_experimental - .ucapacidadtrad_control
Con un nivel de significancia del a« =0,05
Estadistico de prueba

T de student para muestras emparejadas

d—py
s, o

Vn

t =

Donde:

d es el promedio de las diferencias
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S, es la desviacién estandar de las diferencias
n es el tamafio de la muestra
Ademas, el grado de libertad es de 16

Al desarrollar y calcular t se obtiene:

_ 0,941 -0 — 4016
‘=096 "
V17
Toma de decision:
Punto critico: tc = 1,746
Nivel de significancia: a=0,05

Zona de
Zona de rechazo
aceptacion de HO
de H1

teoizas  t=a016

Decision: Como t > tc, se rechaza la hipétesis nula. Se puede afirmar entonces,
gue la aplicacién del Oraculo Matemagico mejora significativamente la capacidad
traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del 2° de
secundaria del I.LE.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

También podemos tomar en cuenta la observacion del siguiente grafico para la

comparacion de medias.
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Gréafico 14. Comparacion de medias de la capacidad traduce cantidades a

expresiones numeéricas.

Grupo de contro Grupo expenments

Fuente: Elaboracion propia.
Como se puede observar en el grafico 14, el punto maximo del intervalo de
confianza del grupo de control no alcanza ni supera al punto minimo del intervalo
de confianza del grupo experimental, sin embargo, estd muy proximo, esto se
debe a que, si bien hay una diferencia real entre sus medias, el grupo de control
presenta un CV muy alto con la presencia de sujetos con calificaciones que
distan mucho de su media.
Prueba de la segunda hipotesis especifica
H2: La aplicacién de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
significativamente la capacidad comunica su comprension sobre los numeros y
sus operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del .LE.P. Alfa Group,
San Martin de Porres, 2020.
De la segunda hipotesis especifica se desprende la siguiente hipoétesis

estadistica:
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Ho: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico no

mejora significativamente la capacidad comunica su comprension sobre los

nameros y sus operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P.

Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

Ha: La aplicacion de la estrategia de gamificacién el Oraculo Matemagico mejora

significativamente la capacidad comunica su comprension sobre los numeros y

sus operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del .E.P. Alfa Group,

San Martin de Porres, 2020.

O equivalentemente expresado en términos de la diferencia de promedios:

Ho:lld =0
Hl:l'ld > 0

Donde:

Ug = :ucapacidadcomunica_experimental - .ucapacidadcomunica_control

Con un nivel de significancia del a« =0,05
Estadistico de prueba

T de student para muestras emparejadas

d—py
t= S, ~tn-1)

Vn
Donde:
d es el promedio de las diferencias
S, es la desviacidn estandar de las diferencias
n es el tamafio de la muestra
Ademas, el grado de libertad es de 16

Al desarrollar y calcular t se obtiene:
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_0,765-0

1033 - 3,054
V17
Toma de decision:
Punto critico: tc = 1,746
Nivel de significancia: a=0,05

Zona de
Zona de rechazo
aceptacion de HO
de H1

tc=1,746 t=3,054

Decision: Como t > tc, se rechaza la hipotesis nula. Se puede afirmar entonces,
gue la aplicacién del Oraculo Matemagico mejora significativamente la capacidad
comunica su comprension sobre los numeros y sus operaciones en los
estudiantes del 2° de secundaria del |.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020.

También podemos tomar en cuenta la observacion del siguiente grafico para la

comparacion de medias.
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Gréfico 15. Comparacion de medias de la capacidad comunica su comprension

sobre los numeros y sus operaciones.

4,00

3gs
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Grupo de control CGrupo experimental
Fuente: Elaboracion propia.
Como se puede observar en el gréafico 15, el punto maximo del intervalo de
confianza del grupo de control casi logra alcanzar al punto minimo del intervalo
de confianza del grupo experimental, esto se debe a la presencia de sujetos en
el grupo de control con calificaciones muy distantes de su respectiva media,
ocasionando asi un CV muy alto y un intervalo de confianza muy largo.
Prueba de la tercera hipotesis especifica
H3: La aplicacién de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
significativamente la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion
y célculo en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San
Martin de Porres, 2020.

De la tercera hipotesis especifica se desprende la siguiente hipotesis estadistica:
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Ho: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico no

mejora significativamente la capacidad usa estrategias y procedimientos de

estimacion y célculo en los estudiantes del 2° de secundaria del I.LE.P. Alfa Group,

San Martin de Porres, 2020.

Ha: La aplicacion de la estrategia de gamificacién el Oraculo Matemagico mejora

significativamente la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacién

y calculo en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San

Martin de Porres, 2020.

O equivalentemente expresado en términos de la diferencia de promedios:

Ho:lld =0
Hl:l'ld > 0

Donde:

Ug = .ucapacidadusaest_experimental - .ucapacidadusaest_control

Con un nivel de significancia del a« =0,05
Estadistico de prueba

T de student para muestras emparejadas

d—py
t= S, ~tn-1)

Vn
Donde:
d es el promedio de las diferencias
S, es la desviacidn estandar de las diferencias
n es el tamafio de la muestra
Ademas, el grado de libertad es de 16

Al desarrollar y calcular t se obtiene:
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. 0,824-0

t= 1131 - 3,002
V17
Toma de decision:
Punto critico: tc = 1,746
Nivel de significancia: a=0,05

Zona de
rechazo
de HO

Zona de
aceptacion
de H1

tc=_1,746 t=3.002

Decision: Como t > tc, se rechaza la hipétesis nula. Se puede afirmar entonces,
gue la aplicacion del Oraculo Matemagico mejora significativamente la capacidad
usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo en los estudiantes del
2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.
También podemos tomar en cuenta la observacion del siguiente grafico para la
comparacion de medias.

Gréafico 16. Comparacion de medias de la capacidad usa estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo.

1

Fuente: Elaboracion propia.
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Como se puede observar en el grafico 16, el punto maximo del intervalo de
confianza del grupo de control casi logra alcanzar al punto minimo del intervalo
de confianza del grupo experimental, esto se debe a la presencia de sujetos en
el grupo de control con calificaciones muy distantes de su respectiva media,
ocasionando asi un CV muy alto y un intervalo de confianza muy largo.

Prueba de la cuarta hipodtesis especifica

H4: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
significativamente la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numericas y las operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P.
Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

De la cuarta hipotesis especifica se desprende la siguiente hipétesis estadistica:
Ho: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico no
mejora significativamente la capacidad argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria
del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

Ha: La aplicacion de la estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora
significativamente la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numeéricas y las operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del |.E.P.
Alfa Group, San Martin de Porres, 2020.

O equivalentemente expresado en términos de la diferencia de promedios:

HO:'ud =0
Hl:l'l'd > 0

Donde:

Ug = Aucapacidadargumenta_experimental - :ucapacidadargumenta_control
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Con un nivel de significancia del ¢ =0,05

Estadistico de prueba

T de student para muestras emparejadas

d—py

t= ~t(n-1)

SR

Donde:

d es el promedio de las diferencias

S, es la desviacion estandar de las diferencias
n es el tamafio de la muestra
Ademas, el grado de libertad es de 16

Al desarrollar y calcular t se obtiene:

_L1236-0_
t=—"F147 =%
V17
Toma de decision:
Punto critico: tc =1,746
Nivel de significancia: a=0,05

Zona de
rechazo
de HO

Zona de
aceptacion
de H1

te-1746 t-s04
Decision: Como t > tc, se rechaza la hipoétesis nula. Se puede afirmar entonces,
que la aplicacion del Oraculo mejora significativamente la capacidad argumenta

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los
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estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020.
También podemos tomar en cuenta la observacion del siguiente grafico para la
comparacion de medias.

Gréfico 17. Comparacion de medias de la capacidad argumenta afirmaciones

sobre las relaciones numeéricas y las operaciones.

Fuente: Elaboraciéon propia.
Como se puede observar en el grafico 17, el punto maximo del intervalo de
confianza del grupo de control no alcanza ni supera al punto minimo del intervalo
de confianza del grupo experimental, sin embargo, se debe tener en cuenta que
los intervalos de confianza de ambos grupos son bastante extensos debido a la
presencia de sujetos que tienen calificaciones muy extremas respecto a sus

respectivas medias.
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VI. DISCUSION DE RESULTADOS

6.1. Contrastacion y demostracion de la hipétesis con los resultados

Para poder contrastar la hipotesis general la aplicacion del Oraculo Matemagico
mejora la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020, resultados de la tabla 3 muestran que el 88,2% de alumnos del grupo
experimental se encontraba en el nivel “En inicio” cuando se aplicé el pre test.
Luego del post test el porcentaje se redujo al 5,9%, mientras que el 94,1% de los
alumnos del grupo de control se encontraba en el nivel “En inicio” en el pre test
y el 70,6% se encontraba “En inicio” en el pos test, evidenciandose un aparente
mejor resultado en el grupo experimental, para poder determinar con precision
si hubo una mejora de un grupo respecto a otro, observemos los resultados del
andlisis inferencial considerando un nivel de significancia de a =0,05 que arrojan
un valort=6,896 y un tc = 1,746, ademas si observamos el grafico 13 analizando
las medias y sus respectivos intervalos de confianza, podemos darnos cuenta
gue la aplicacion de la estrategia mejora de manera significativa el desarrollo de
la competencia resuelve problemas de cantidad.

Por otra parte, la primera hipotesis especifica la aplicacion del Oraculo
Matemagico mejora la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas
en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de
Porres, 2020, es contrastada con los resultados obtenidos en la tabla 4 donde
se observa que el grupo de control obtuvo en el pre test un 11,8% de alumnos
en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el pos test se obtuvo un 5,9% en el

nivel “Esperado” o “Destacado”, por su lado el grupo experimental obtuvo en el
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pre test un 29,4% de alumnos en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el pos
test se obtuvo un 47% de estudiantes en el nivel “Esperado” o “Destacado”, esto
hace pensar que se obtuvo un mejor resultado en el grupo experimental, para
poder determinar con precision si hubo una mejora de un grupo respecto a otro,
observemos los resultados del analisis inferencial considerando un nivel de
significancia de a« =0,05 que arrojan un valor t = 4,016 y un tc = 1,746, ademas
si observamos el gréafico 14, analizando las medias y sus respectivos intervalos
de confianza, podemos darnos cuenta que la aplicacion de la estrategia mejora
de manera significativa el desarrollo de la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéericas.

En el caso de la segunda hipoétesis especifica la aplicacion del Oraculo
Matemagico mejora la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros
y sus operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group,
San Martin de Porres, 2020, es contrastada con los resultados obtenidos en la
tabla 4, donde se observa que el grupo de control obtuvo en el pre test un 0% de
alumnos en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el pos test se obtuvo un 23,6%
en el nivel “Esperado” o “Destacado”, por su lado el grupo experimental obtuvo
en el pre test un 11.8% de alumnos en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el
pos test se obtuvo un 52,9% de estudiantes en el nivel “Esperado” o “Destacado”,
esto hace pensar que se obtuvo un mejor resultado en el grupo experimental,
para poder determinar con precision si hubo una mejora de un grupo respecto a
otro, observemos los resultados del andlisis inferencial considerando un nivel de
significancia de a =0,05 que arrojan un valor t = 3,054 y un tc = 1,746, con lo

cual podemos decir que la aplicacién de la estrategia el Oraculo Matemagico
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mejora el desarrollo de la capacidad, sin embargo, al observar el gréafico 15,
podemos darnos cuenta que no hay una diferencia que sea significativa en
ambos grupos en el desarrollo de esta capacidad.

En el caso de la tercera hipotesis especifica la aplicacion del Oraculo
Matemagico mejora la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo en los estudiantes del 2° de secundaria del I.LE.P. Alfa Group, San
Martin de Porres, 2020, es contrastada con los resultados obtenidos en la tabla
4, donde se observa que el grupo de control obtuvo en el pre test un 5,9% de
alumnos en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el pos test se obtuvo un 17,6%
en el nivel “Esperado” o “Destacado”, por su lado el grupo experimental obtuvo
en el pre test un 0% de alumnos en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el pos
test se obtuvo un 23,5% de estudiantes en el nivel “Esperado” o “Destacado”,
esto hace pensar que se obtuvo un mejor resultado en el grupo experimental,
para poder determinar con precision si hubo una mejora de un grupo respecto a
otro, observemos los resultados del analisis inferencial considerando un nivel de
significancia de a =0,05 que arrojan un valor t = 3,002 y un tc = 1,746, con lo
cual podemos decir que la aplicacion de la estrategia el Oraculo Matemagico
mejora el desarrollo de la capacidad, ademas, si observamos el grafico 16,
analizando las medias y sus respectivos intervalos de confianza, podemos
darnos cuenta que la aplicacion de la estrategia mejora de manera significativa
el desarrollo de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculos.

En el caso de la cuarta hipétesis especifica la aplicacién del Oraculo Matemagico

mejora la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y
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las operaciones en los estudiantes del 2° de secundaria del I.LE.P. Alfa Group,
San Martin de Porres, 2020, es contrastada con los resultados obtenidos en la
tabla 4, donde se observa que el grupo de control obtuvo en el pre test un 0% de
alumnos en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el pos test se obtuvo un 5,9%
en el nivel “Esperado” o “Destacado”, por su lado el grupo experimental obtuvo
en el pre test un 0% de alumnos en el nivel “Esperado” o “Destacado” y en el pos
test se obtuvo un 23,5% de estudiantes en el nivel “Esperado” o “Destacado”,
esto hace pensar que se obtuvo un mejor resultado en el grupo experimental,
para poder determinar con precision si hubo una mejora de un grupo respecto a
otro, observemos los resultados del andlisis inferencial considerando un nivel de
significancia de a =0,05 que arrojan un valor t = 4,44 y un tc = 1,746, con lo cual
podemos decir que la aplicacion de la estrategia el Oraculo Matemagico mejora
el desarrollo de la capacidad, ademas si observamos el grafico 17, analizando
las medias y sus respectivos intervalos de confianza, podemos darnos cuenta
gue la aplicacion de la estrategia mejora de manera significativa el desarrollo de
la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

6.2. Contrastacion de los resultados con otros estudios similares

Los resultados obtenidos en la investigacion muestran que la implementacion de
recursos educativos gamificados contribuyen a la mejora del rendimiento
académico de las matematicas, estos resultados son similares a los obtenidos
por Castillo y Jiménez, aunque los grupos de estudio fueron diferentes , ya que
Castillo y Jiménez realizaron su investigacibn sobre una poblacién de

estudiantes con Sindrome de Down y esta investigacion fue con estudiantes de
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la educacion basica regular, en ambos casos se verifica que existe una mejora
significativa en el rendimiento de las matematicas, con mayor precision en temas
relacionados a la cantidad, demostrando de esta manera que la gamificacion no
esta limitada a un determinado grupo con caracteristicas particulares sino que,
ésta se puede extender a cualquier grupo de estudiantes.

Los resultados del pos test fueron similares a los de Macias, él observo en su
investigacién que en su grupo experimental sus resultados fueron homogéneos,
esto coincide con nuestro hallazgo, es decir, que la estrategia de gamificacion
mejora significativamente el desarrollo de la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad, damos también por valida su sugerencia, pues nuestra
investigacion fue aplicada en un entorno netamente virtual, lo cual demuestra
qgue lo concluido por Macias al indicar que la gamificacion cobra un papel
protagoénico durante las clases virtuales es realmente correcta enriqueciendo las
clases virtuales impartidas durante la pandemia, dinamizandolas y contribuyendo
a mejorar la participaciéon de los estudiantes.

Los resultados encontrados son parecidos a los encontrados por Godoy y Abad,
esto a pesar de que en su investigacion los datos encontrados no presentaron
una distribucién normal, razén por la cual se vieron en la necesidad de aplicar la
U de Mann-Wihtney, mientras que en esta investigacion los datos si presentaron
una distribucion normal y debido a ello aplicamos la T de student, sin embargo,
pudimos llegar a la misma conclusion y es que la estrategia gamificadora tiene
una influencia significativa en el aprendizaje y desarrollo de la competencia
matematica, cabe resaltar que en ambos casos el nivel de significancia fue del

5%.
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Los resultados que hemos obtenido aunque si bien son muy similares y en
algunos casos refuerzan los resultados de otras investigaciones como las de
Garcia en el 2020 que encontro una relacion significativa entre la gamificacion y
las competencias matematicas o los resultados de Arias y Moran del 2018 en
cuya investigacion se observo que el nimero de estudiantes aprobados luego de
la aplicacion de la estrategia gamificadora fue superior, también hemos
encontrados diferencias respecto a los resultados obtenidos por Santillan quien
en su investigacion encontré que al aplicar la gamificacion si hubo una mejora
en los estudiantes, pero que dicha mejora no resulta ser muy significativa, esta
diferencia puede deberse a que su estudio fue con un grupo de educacion
superior mientras que el de esta investigacion fue sobre un grupo de estudiantes
de la educacion basica regular, sobre estudiantes predispuestos en cierto modo
al juego mediante diversas plataformas.

6.3. Responsabilidad ética de acuerdo a los reglamentos vigentes

Los datos, resultados, interpretaciones, conclusiones y recomendaciones son de
responsabilidad plena de los investigadores, estableciendo para ello la veracidad

de cada linea escrita y redactada.
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CONCLUSIONES

En lo que concierne a la hipétesis general la aplicacion de la estrategia de
gamificacibn el Oraculo Matemagico mejora significativamente la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2° de
secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020 podemos
concluir que los resultados descriptivos determinan una mejora en la
competencia, mas clara en la media del grupo experimental que el de control
y mediante el andlisis inferencial se puede concluir que la diferencia entre
las medias de ambos grupos es significativa con un nivel de confianza de
a =0,05.

En lo que respecta a la primera hipotesis especifica la aplicacion de la
estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora significativamente
la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes
del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres, 2020
podemos concluir que los resultados descriptivos determinan que ambos
grupos mejoraron sus respectivas medias, sin embargo, hay una diferencia
clara entre ellas, y es mediante el analisis inferencial que se puede concluir
gue la diferencia entre las medias de ambos grupos es significativa con un
nivel de confianza de a =0,05 con lo cual se presenta una mejora
significativa del grupo experimental.

En lo que concierne a la segunda hipotesis especifica la aplicacion de la
estrategia de gamificacion el Oraculo Matemagico mejora significativamente
la capacidad comunica su comprension sobre los nUmeros y sus operaciones

en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de
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Porres, 2020 podemos concluir que los resultados descriptivos determinan
gue ambos grupos mejoraron sus respectivas medias, sin embargo, hay una
diferencia clara entre ellas, y es mediante el analisis inferencial que se puede
concluir que la diferencia entre las medias de ambos grupos es significativa
con un nivel de confianza de a =0,05 con lo cual se presenta una mejora
significativa en la capacidad del grupo experimental.

Considerando la tercera hipétesis especifica la aplicacion de la estrategia de
gamificaciéon el Oraculo Matemagico mejora significativamente la capacidad
utiliza estrategias y procedimientos de estimaciéon y célculo en los
estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de Porres,
2020 podemos concluir que los resultados descriptivos determinan que
ambos grupos mejoraron sus respectivas medias, sin embargo, hay una
diferencia clara entre ellas, y es mediante el analisis inferencial que se puede
concluir que la diferencia entre las medias de ambos grupos es significativa
con un nivel de confianza de a =0,05 con lo cual se presenta una mejora
significativa en la capacidad del grupo experimental.

Para la cuarta hipétesis especifica la aplicacibn de la estrategia de
gamificacién el Oraculo Matemagico mejora significativamente la capacidad
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
en los estudiantes del 2° de secundaria del I.E.P. Alfa Group, San Martin de
Porres, 2020 podemos concluir que los resultados descriptivos determinan
gue el grupo experimental tuvo un aumento de su media, mientras que el
grupo de control tuvo un descenso, esto nos lleva a concluir que

efectivamente la estrategia mejora la capacidad, y es mediante el analisis
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inferencial que se puede concluir que la diferencia entre las medias de
ambos grupos es significativa con un nivel de confianza de a =0,05 con lo
cual se presenta una mejora significativa en la capacidad del grupo

experimental.
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RECOMENDACIONES

Considerando los resultados obtenidos, los hallazgos realizados y las

conclusiones de la presente tesis, proponemos las siguientes recomendaciones:

Se recomienda seguir investigando respecto al tema, pero buscando formar
grupos mas homogéneos a fin de tener un coeficiente de variacion méas bajo,
asi los futuros resultados seran mas significativos.

Se recomienda el uso de esta estrategia gamificadora para el desarrollo de
las capacidades de la competencia resuelve problemas de cantidad, y
explorar su uso para el desarrollo de las demas competencias mateméticas.
Debido a que la estrategia mejoro la capacidad de comunicacion respecto a
lo comprendido de los numeros, seria adecuado realizar la estrategia
acompafada de algin método de mejora de la comprension lectora y
observar si la capacidad se ve aun mas potenciada.

Realizar una investigacion sobre un grupo mas numeroso de estudiantes y
que se realice de manera presencial, puesto que la presente investigacion

fue realizada en un entorno totalmente virtual.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

¢En qué medida la
aplicacion de la estrategia
de gamificacion el Oraculo
Matemégico mejora la
competencia matematica
resuelve problemas de
cantidad en los
estudiantes del 2° de
secundaria del I.E.P. Alfa
Group, San Martin de
Porres, 2020?

Problemas especificos

P1: ¢ En qué medida la

aplicacion de la estrategia

Determinar en qué medida
la aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico
mejora la competencia
matematica resuelve
problemas de cantidad en
los estudiantes del 2° de
secundaria del I.LE.P. Alfa
Group, San Martin de
Porres, 2020.

Objetivos especificos

O1 Determinar en qué

medida la aplicacion de la

La aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matematico
mejora significativamente
la competencia
matematica resuelve
problemas de cantidad en
los estudiantes del 2° de
secundaria del I.LE.P. Alpha
Group, san Martin de
Porres, 2020.

Hipétesis especificas:

H1: La aplicacion de la

estrategia de gamificacion

independiente:

Aplicacion El
Oréculo

Matemagico

cantidades a
expresiones

numeéricas.

Comunica su
comprension
sobre los
ndmeros y sus

operaciones.

modela un lenguaje
literal a un lenguaje
simbdlico
matematico.
Establece un
modelo matematico
referido a los

porcentajes

Expresa con
diversas
representaciones y
lenguaje numérico

su comprension

Planteamiento del Objetivos Hipotesis de la Variables Dimensiones Indicadores Metodologia
problema investigacion
Problema general: Objetivo general Hipotesis general: Variable Traduce Transformay Enfoque de

investigacion:

Investigacion
aplicada 'y
transversal.

Nivel:

experimental.

Poblacion: el
total de la
poblacion es
de 34
estudiantes.
Muestra: el

tamafio de la
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de gamificacion el Oraculo
Matemagico mejora la
capacidad traduce
cantidades a expresiones
numeéricas en los
estudiantes del 2° de
secundaria del |.LE.P. Alfa
Group, San Martin de
Porres, 20207

P2: ¢ En qué medida la
aplicacion de la estrategia
de gamificacion el Oraculo
Matemagico mejora la
capacidad comunica su
comprensién sobre los
ndameros y sus
operaciones en los
estudiantes del 2° de

secundaria del |.E.P. Alfa

estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico
mejora la capacidad
traduce cantidades a
expresiones numéricas en
los estudiantes del 2° de
secundaria del I.E.P. Alfa
Group, San Martin de
Porres, 2020.

O2: Determinar en qué
medida la aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico
mejora la capacidad
comunica su comprension
sobre los nimeros y sus
operaciones en los
estudiantes del 2° de

secundaria del |.E.P. Alfa

el Oraculo Matemagico
mejora significativamente
la capacidad traduce
cantidades a expresiones
numeéricas en los
estudiantes del 2° de
secundaria del I.E.P. Alpha
Group, san Martin de
Porres, 2020.

H2: La aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico
mejora significativamente
la capacidad comunica su
comprensién sobre los
nameros y sus
operaciones en los
estudiantes del 2° de

secundaria del I.E.P. Alpha

Variable
dependiente:
Competencia
matematica
resuelve
problemas de

cantidad

Usa estrategias
y

procedimientos
de estimacion y

célculo.

sobre los
porcentajes
Establece
relaciones de
orden

comunica la
comprension de
datos obtenidos de
una tabla.

Expresa su
comprensioén de los
resultados

obtenidos.

Selecciona, emplea
y combina
estrategias de

célculoy

muestra
consta de 17
parejas de

estudiantes.
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Group, San Martin de
Porres, 20207

P3: ¢ En qué medida la
aplicacion de la estrategia
de gamificacion el Oraculo
Matemagico mejora la
capacidad usa estrategias
y procedimientos de
estimacion y calculo en los
estudiantes del 2° de
secundaria del |.E.P. Alfa
Group, San Martin de

Porres, 20207

P4: ¢ En qué medida la
aplicacion de la estrategia
de gamificacion el Oraculo
Matemagico mejora la
capacidad argumenta

afirmaciones sobre las

Group, San Martin de
Porres, 2020.

03: Determinar en qué
medida la aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico
mejora la capacidad usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo en los
estudiantes del 2° de
secundaria del I.E.P. Alfa
Group, San Martin de

Porres, 2020.

O4: Determinar en qué
medida la aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico

mejora la capacidad

Group, san Martin de
Porres, 2020.

H3: La aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico
mejora significativamente
la capacidad usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo en los
estudiantes del 2° de
secundaria del I.LE.P. Alpha
Group, san Martin de
Porres, 2020.

H4: La aplicacion de la
estrategia de gamificacion
el Oraculo Matemagico
mejora significativamente
la capacidad argumenta

afirmaciones sobre las

Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numeéricas y las

operaciones.

estimacion sobre
porcentajes
Selecciona, emplea
y combina
estrategias de
célculoy
estimacion
Selecciona, emplea
y combina
estrategias de
célculoy
estimacion sobre el

interés simple

Plantea
afirmaciones sobre
relaciones
porcentuales
Determina la

veracidad o
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relaciones numéricas y las
operaciones en los
estudiantes del 2° de
secundaria del I.LE.P. Alfa
Group, San Martin de

Porres, 2020?

argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numeéricas y las
operaciones en los
estudiantes del 2° de
secundaria del I.LE.P. Alfa
Group, San Martin de

Porres, 2020.

relaciones numéricas y las
operaciones en los
estudiantes del 2° de
secundaria del I.LE.P. Alpha
Group, san Martin de

Porres, 2020.

falsedad de una
afirmacion
Discrimina
afirmaciones
verdaderas y falsas
Plantea
afirmaciones en
base a un

supuesto.

78



Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

2° DE SECUNDARIA

Esta evaluacion pretende indicar cuales son las capacidades que
el estudiante ha logrado desarrollar, siendo estos traduce
cantidades a expresiones numeéricas, comunica su comprension
sobre los numeros y las operaciones, usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo, argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las operaciones. EI examen
consta de 20 preguntas, algunas cerradas y otras abiertas, la
duracion de esta evaluacion es de 60 minutos y la calificacion

maxima es 20.

El mago de guerra ha escondido en su baul 50 monedas de oro y el mago armado ha
escondido en el suyo 60 monedas de oro, en la noche un ladron ingreso a robo algunas
monedas de cada badul, en la mafiana el mago armado descubrié que solo habia el 15% de
sus monedas, mientras que el mago de guerra observo que le robaron el 82% de sus
monedas.

1. ¢squién perdi6 mas monedas? (argumenta) Plantea afirmaciones sobre relaciones
porcentuales

a) El mago de guerra
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b) EI mago armado

¢) Ambos perdieron la misma cantidad

d) No se puede determinar

2. ¢Cuantas monedas se perdieron en total? (usa estrategias) Selecciona, emplea y
combina estrategias de calculo y estimacion sobre porcentajes

a) 14

b) 16

c) 18

d) 20

3. Si durante el dia capturaron al ladrén y este solo tenia en su poder 9 monedas, ¢Qué
porcentaje de monedas ya habia gastado? (comunica) Expresa con diversas
representaciones y lenguaje numérico su comprension sobre los porcentajes

a) 25%

b) 50%

) 75%

d) 100%

4. Si “X” representa el total de monedas que habia en los baules luego del robo y “R” el total
de monedas recuperadas, ¢Qué expresion es la adecuada para indicar la cantidad de
monedas que quedaron al final del dia? (traduce) Transforma y modela un lenguaje literal a
un lenguaje simbdlico matematico.

a)X-R

b) X+R

c) X.R

d) N.A

En un concurso de lanzamiento de flechas, el porcentaje de tiros acertados (TA) por el
arquero supremo es el triple de los tiros fallados (TF).

5. ¢ Cual de las alternativas representa mejor la expresién planteada siendo “X” el total?

(traduce) Transforma y modela un lenguaje literal a un lenguaje simbdlico matematico.
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a)TA=3X;TF=X

b) TA =3%X ; TF = 1%X

c) TA=75%X ; TF = 25%X

d) TA =99%X ; TF = 33%X

6. Si en total realizé 80 tiros, ¢Cual es la diferencia entre los tiros acertados y los tiros
fallados? (utiliza estrategias) Selecciona, emplea y combina estrategias de calculo y
estimacion

a) 30

b) 40

c) 50

d) 60

7. ¢ Cual es la expresion correcta para indicar el porcentaje que representa la cantidad de
tiros fallados respecto a los tiros acertados? (comunica) Expresa con diversas
representaciones y lenguaje numérico su comprensién sobre los porcentajes

a) TF = 22 %TA

25%

b) TF =
75%

TA

75
C) TF = Z%TA

75%

d) TF = —

TA

8. Si fallara los siguientes 20 tiros, es correcto afirmar que el porcentaje de los tiros fallados
superaria a los tiros acertados (Argumenta) Determina la veracidad o falsedad de una
afirmacion

a) Si

b) No

¢) Quedarian igualados

d) No se puede determinar

La familia L6pez ha decidido tomar unas vacaciones, para lo cual cada integrante mayor de

edad deben retirar sus ahorros del banco para poder hacer dicho viaje, Luisa que es la
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madre depositdé en un banco hace 5 afios 500 soles y la tasa experimental anual que el
banco le paga es de 5%, Juan, que es el padre colocé en otro banco 400 soles hace 3 afios,
y el interés que el banco le paga es de 10%, Pepe que es el Unico hijo mayor de edad dejo
su 800 soles en un banco hace un afio a una tasa experimental de 20%, mientras que por
su lado los hermanos menores Pedro y Manuel aportaron todo lo que pudieron juntar
ahorrando sus propinas durante un afio.

9. Al comparar los aportes de Juan y luisa ¢ Qué relacion es correcta? (comunica)
Establece relaciones de orden

a) Luisa aporta mas que Juan

b) Juan aporta mas que Luisa

¢) Ambos aportan la misma cantidad

d) No se puede determinar

10. Si el monto total obtenido fue de 2500 soles, ¢ Cuanto aportaron en total los hermanos
menores? (estrategia) Selecciona, emplea y combina estrategias de calculo y estimacion
sobre el interés simple

a) 300

b) 495

c) 500

d) 395

11. Si “C” representa la cantidad de dinero que aportaron los mayores de edad y “X” la
cantidad de dinero que aportaron los menores de edad, ¢Qué alternativa representa el
porcentaje que aportaron los que aln no tienen DNI? (traduce) Establece un modelo

matematico referido a los porcentajes
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12. ¢(Cuél de las afirmaciones planteadas es incorrecta? (Argumenta) Discrimina
afirmaciones verdaderas y falsas

a) Lo aportado por los hermanos menores de edad es menos de 400 soles

b) EI hermano mayor aporté mas dinero que el padre

¢) Lo cantidad aportada por ambos padres es mayor que lo aportado por los hermanos

d) Lo aportado por la madre es mayor que lo aportado por los hermanos menores de edad.
En cierto colegio se realiz6 una encuesta a los 80 estudiantes del 2° de secundaria respecto

a la preferencia de los cursos, los resultados se presentan en el siguiente cuadro.

Cursos Cantidad de estudiantes Porcentajes
Comunicacion 4 5%
Ciencias sociales 12 15%
Ciencias naturales a 10%
Educacion fisica 20 c%
Matematica 10%
Religion 12 b%
Computacién 16 20%

Total 80

Utilizando la informacién brindada, responda cada pregunta:

13. Cologue V si la afirmacién es verdadera o F si la afirmacion es falsa. (comunica)
Comunica la comprension de datos obtenidos de una tabla.

a) El 45% de estudiantes encuestados prefieren educacion fisica o computacion ()

b) El porcentaje de los que prefieren matematica es mayor al porcentaje de los que prefieren
ciencias sociales ()

¢) Mas del 15% prefieren comunicacion o matematica ( )

14. Calcular el valor de a + b — ¢ (estrategia) Selecciona, emplea y combina estrategias de
célculo y estimacién

a) -2
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b) 2

c)4

d) -4

15. ¢Qué sucederia si en la encuesta no se tomara en cuenta a los estudiantes que
escogieron educacion fisica? (argumenta) Plantea afirmaciones sobre relaciones
porcentuales

a) Disminuiria el porcentaje de los que escogieron matematica

b) Los porcentajes no cambiarian

¢) Los porcentajes de todos los demas cursos disminuirian

d) Los porcentajes de todos los demas cursos aumentarian

16. ¢Qué alternativa representa mejor la relaciéon entre a, b y ¢? (traduce) Transforma y
modela un lenguaje literal a un lenguaje simbdlico matematico.

ajatb=c-5

b)c—b =2a
C)%za
A5 =c

Naomi ha recibido como regalo un cheque de 2500 soles, ella ha decidido
guardar su dinero en un banco durante 5 afios, el banco Nameku le ha ofrecido
una tasa experimental mensual de 2% mensual mientras que el banco Kaio le ha
ofrecido un interés de 20% anual, ella ain no sabe qué decision tomar.

17. ¢ Cudl es la diferencia entre los intereses ganados en el banco Nameku y

Kaio? (usa estrategia) Selecciona, emplea y combina estrategias de calculo y estimacion
sobre interés simple

a) 600

b) 500

c) 400
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d) 300
18. ¢Qué banco le recomendarias escoger y por qué? (comunica) Expresa su
comprension de los resultados obtenidos

19. ¢Cuanto dinero en total retiraria al final de tercer afio en el banco que le

recomendaste? (argumenta) Plantea afirmaciones en base a un supuesto.
a) 1800

b) 2000

¢) 1500

d) 400

20. ¢Como se puede establecer la diferencia porcentual anual entre dichos

bancos? (traduce) Establece un modelo matematico referido a los porcentajes
a) 20% - 2%

b) 20% - 12%

C) 2%12 — 20%

d) 2%12 + 20%
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Anexo 3: Resultados de la prueba piloto para la confiabilidad a través de

la KR20

18
17
17
11

19
18
19
15

16
16
13

17
16
19
17
14
10

10
14
14
11

Pl |P2 |P3 |P4 |P5 |P6 [PY [PB [PS [PIO[PI11{PI12{P13{P14{P15{P16[P17|P1E[F15|P20|NOTA FINAL

51

52
53

35

56
57
58
59

510
511

512
513

514
515

516

517

518

519

520
521

522
523

Con los datos obtenidos al aplicar la formula correspondiente se obtuvo que el

KR20 es de 0.72 lo cual indica que nuestro instrumento es Aceptable.
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Anexo 4: Validez del instrumento de recoleccion de datos

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE

MIDE

LA VARIABLE COMPETENCIA MATEMATICA RESUELVE

PROBLEMAS DE CANTIDAD

NO

DIMENSIONES / items

Pertinenci

al

Relevancia?

Claridad?®

Suficienci

as

DIMENSION 1: Traduce

cantidades a expresiones

numeéricas

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Contar

la

cantidad

de “S|”

Transforma y modela un lenguaje
literal a un lenguaje simbdlico

matematico.

Sl

SI

NO

SI

Transforma y modela un lenguaje
literal a un lenguaje simbdlico

matematico.

Sl

Sl

NO

SI

11

Establece un modelo matematico

referido a los porcentajes

Sl

Sl

Sl

Sl

16

Transforma y modela un lenguaje
literal a un lenguaje simbdlico

matematico.

SI

Sl

NO

Sl

20

Establece un modelo matematico

referido a los porcentajes

SI

Sl

SI

Sl

DIMENSION 2: Comunica su
comprension sobre los

numeros y sus operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Expresa con diversas
representaciones y lenguaje
numeérico su comprension sobre

los porcentajes

Sl

Sl

NO

Sl
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Expresa con diversas

representaciones y lenguaje
numérico su comprension sobre

los porcentajes

Sl

SI

Sl

Sl

Establece relaciones de orden

SI

SI

SI

SI

13

Comunica la comprension de

datos obtenidos de una tabla.

Sl

SI

NO

Sl

18

Expresa su comprension de los

resultados obtenidos

SI

SI

SI

SI

DIMENSION 3: Utiliza
estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion sobre porcentajes

Sl

Sl

Sl

Sl

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion

Sl

Sl

Sl

SI

10

Selecciona, emplea y combina
estrategias de célculo vy

estimacion sobre el interés simple

Sl

SI

Sl

Sl

14

Selecciona, emplea y combina
estrategias de célculo vy

estimacion

Sl

Sl

Sl

Sl

17

Selecciona, emplea y combina
estrategias de célculo vy

estimacion sobre interés simple

Sl

Sl

Sl

Sl

DIMENSION 4: Argumenta

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las

operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No
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Plantea  afirmaciones sobre

relaciones porcentuales

Determina la veracidad o falsedad

de una afirmacion

Discrimina afirmaciones
12 Sl Sl NO Sl 3
verdaderas y falsas

Plantea afirmaciones sobre
15 Sl Sl Sl Sl 4
relaciones porcentuales

Plantea afirmaciones en base a
19 SI SI SI Si 4
un supuesto.

SUMA TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS 64

PROMEDIO OBTENIDO (suma total de puntos/20) 3.2

Observaciones (precisar si hay suficiencia®): Si hay suficiencia, respecto
a las cuatro dimensiones que se van a evaluar.

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [3-4] ( X)
Aplicable después de corregir <1-3> ( )
No aplicable [0-1] ( )

Apellidos y nombres del juez validador:
Mg. MORALES MARTINEZ ZENON EULOGIO DNI: 22270509
Especialidad del validador: Ensefianza de las Matemaéticas.

Lima, 02 de febrero del 2021

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

4Suficiencia: Los items planteados son suficientes para medir la

dimension

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LA VARIABLE COMPETENCIA MATEMATICA RESUELVE

PROBLEMAS DE CANTIDAD

No DIMENSIONES / items Pertinenci Relevancia? | Claridad® | Suficienci
Contar
at as
la

DIMENSION 1: Traduce
cantidad

cantidades a expresiones | Si No Si No Si No Si No
de“SI!!

numeéricas

Transforma y modela un lenguaje
4 | literal a un lenguaje simbdlico | SI Sl SI Sl 4

matematico.

Transforma y modela un lenguaje
5 | literal a un lenguaje simbdlico | SI Sl Sl Sl 4

matematico.

Establece un modelo matematico
11 | Sl Sl Sl 4
referido a los porcentajes

Transforma y modela un lenguaje
16 | literal a un lenguaje simbdlico | SlI Sl Sl Sl 4

matematico.

Establece un modelo matematico
20 Si SI SI SI 4
referido a los porcentajes

DIMENSION 2: Comunica su
comprension sobre los Si No Si No Si No Si No | -----------

numeros y sus operaciones

Expresa con diversas
representaciones y lenguaje
numeérico su comprension sobre

los porcentajes

Expresa con diversas

representaciones y lenguaje
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numeérico su comprension sobre

los porcentajes

Establece relaciones de orden

Sl

SI

Sl

Sl

13

Comunica la comprension de

datos obtenidos de una tabla.

SI

SI

SI

SI

18

Expresa su comprension de los

resultados obtenidos

Sl

SI

Sl

Sl

DIMENSION 3: Utiliza
estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Selecciona, emplea y combina
estrategias de célculo vy

estimacion sobre porcentajes

SI

NO

SI

Sl

Selecciona, emplea y combina
estrategias de célculo vy

estimacion

SI

SI

SI

Sl

10

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion sobre el interés simple

SI

Sl

SI

Sl

14

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion

NO

Sl

SI

Sl

17

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion sobre interés simple

SI

Sl

Sl

Sl

DIMENSION 4: Argumenta

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las

operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Plantea afirmaciones sobre

relaciones porcentuales

Sl

Sl

Sl

Sl
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Determina la veracidad o falsedad

de una afirmacion

Discrimina afirmaciones
12 Sl NO Sl Sl 3
verdaderas y falsas

Plantea  afirmaciones  sobre
15 Sl Sl Sl Sl 4
relaciones porcentuales

Plantea afirmaciones en base a
19 Sl Sl Sl Sl 4
un supuesto.

SUMA TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS 76

PROMEDIO OBTENIDO (suma total de puntos/20) 3.8

Observaciones (precisar si hay suficiencia*): Se obtiene un conocimiento
optimo y suficiente del tema tratado

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [3-4] ( X)
Aplicable después de corregir <1-3> ( )
No aplicable [0-1] ()

Apellidos y nombres del juez validador:
Mg. Juan Carlos Luna Santos DNI:15723552
Especialidad del validador: Ensefianza de las Matematicas Fisicay
Computacion.
Lima, 03 de febrero del 2021

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

4Suficiencia: Los items planteados son suficientes para medir la

dimension

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LA VARIABLE COMPETENCIA MATEMATICA RESUELVE

PROBLEMAS DE CANTIDAD

No DIMENSIONES / items Pertinenci Relevancia? | Claridad® | Suficienci
Contar
at as
la

DIMENSION 1: Traduce
cantidad

cantidades a expresiones | Si No Si No Si No Si No
de“SI!!

numeéricas

Transforma y modela un lenguaje
4 | literal a un lenguaje simbdlico | SI Sl SI Sl 4

matematico.

Transforma y modela un lenguaje
5 | literal a un lenguaje simbdlico | SI Sl Sl Sl 4

matematico.

Establece un modelo matematico
11 | Sl Sl Sl 4
referido a los porcentajes

Transforma y modela un lenguaje
16 | literal a un lenguaje simbdlico | SlI Sl Sl Sl 4

matematico.

Establece un modelo matematico
20 Si SI SI SI 4
referido a los porcentajes

DIMENSION 2: Comunica su
comprension sobre los Si No Si No Si No Si No | -----------

numeros y sus operaciones

Expresa con diversas
representaciones y lenguaje
numeérico su comprension sobre

los porcentajes

Expresa con diversas

representaciones y lenguaje
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numeérico su comprension sobre

los porcentajes

Establece relaciones de orden

Sl

SI

Sl

Sl

13

Comunica la comprension de

datos obtenidos de una tabla.

SI

SI

SI

SI

18

Expresa su comprension de los

resultados obtenidos

Sl

SI

Sl

Sl

DIMENSION 3: Utiliza
estrategias y procedimientos

de estimacion y calculo

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Selecciona, emplea y combina
estrategias de célculo vy

estimacion sobre porcentajes

SI

SI

SI

Sl

Selecciona, emplea y combina
estrategias de célculo vy

estimacion

SI

SI

SI

Sl

10

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion sobre el interés simple

SI

Sl

SI

Sl

14

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion

SI

Sl

SI

Sl

17

Selecciona, emplea y combina
estrategias de  célculo vy

estimacion sobre interés simple

SI

Sl

Sl

Sl

DIMENSION 4: Argumenta

afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las

operaciones

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Plantea afirmaciones sobre

relaciones porcentuales

Sl

Sl

Sl

Sl
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Determina la veracidad o falsedad

de una afirmacion

Discrimina afirmaciones
12 Sl Sl Sl Sl 4
verdaderas y falsas

Plantea  afirmaciones  sobre
15 Sl Sl Sl Sl 4
relaciones porcentuales

Plantea afirmaciones en base a
19 Sl Sl Sl Sl 4
un supuesto.

SUMA TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS 80

PROMEDIO OBTENIDO (suma total de puntos/20) 4

Observaciones (precisar si hay suficiencia®): Las cuestiones referidas a la
escrituray a la explicacion son adecuadas y pertinentes en relacién con
la variable competencia matematica resuelve problemas de cantidad.

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [3-4] ( X)
Aplicable después de corregir <1-3> ( )
No aplicable [0-1] ()

Apellidos y nombres del juez validador:
Dra. Médnica Beatriz La Chira Loli DNI: 15764511
Especialidad del validador: Ensefianza de las Matematicas en nivel
superior.
Lima, 04 de febrero del 2021

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

4Suficiencia: Los items planteados son suficientes para medir |-

dimension

Firma del Experto Informante.
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Anexo 5: Escala de medicién

VARIABLE 1: Competencia matematica resuelve problemas de cantidad

Nivel Intervalo

Destacado 18 - 20

Esperado 14 - 17

En Proceso 11 - 13

En Inicio 00 - 10
DIMENSIONES:

Dimensiones Nivel Intervalo

d1. Traduce cantidades a Destacado 05

expresiones numéricas

d2. Comunica su comprension Esperado 04
sobre los nUmeros y sus

operaciones

d3. Utiliza estrategias y En proceso 03
procedimientos de estimacion y

calculo

d4. Argumenta afirmaciones En inicio 00 - 02
sobre las relaciones numeéricas y

las operaciones




Anexo 6: Matriz de datos

Matriz de datos de los resultados pos test del grupo experimental
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Anexo 7: Constancia de consentimiento

Aira ded Bicerterario del Perii: 200 aiios de lndeperdencia”

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

Alfa Group

Del colegio a la Universidad

GROUF V'GEL 802 S5P - Sun Martin de Parres
ACARA L AR

Calle Las Cacbas Mz “G" Lote 6 Urb, Los Olivos de Sta. Rosa Central
Telefonica 713 1100, 575 6378 Anexo 101

CONSTANCIA
A QUIEN CORRESPONDA

El que Suseribe Director de la INSTUU_C’ION EDUCATIVA PRIVADA “Adfa Growp "-Con
RUC: 20605942203; Resoluclon Directoral Reglonal N* 002629-2014.DRELM-Cad, Modular:
1639699-Cad. Local: 717667 - UGEL 02- SM.P. DEJA

CONSTANCIA

Que el profesor: Victor Jhanplerre Rivera Chivez, Identificado con DNI: 43866413
desarrollo y ejecuto el proyecto *El Ordculo Matemagico™ en ol segundo afio de secundaria de la
Educacion Basica Regular. Para la aplicacién de la secclon dnfea. Durante 10 semanas.

Para lo cual, s¢ brindé el respectivo consentimiento de parte de Direcclon. Durante su
permanencia ha demostrado cumplimiento v responsabilidad,

Se entrega el siguiente documento a solicitud del interesado para los fines que estime convenientes.

San Martin de Porres, 16 de agosto del 2022

o

Atentamente,

Sos leyandho Figota Modimes

DIRECTOR
LEP "ALFAGROUP' S.M.P.

Lic. Vergara Martinez, René Alejandro
Director General
Cppe N° 0530078

Direccion; Calle Las Caobas S/N Mz, G lote 6 Urb, "los Olivos de Santa Rosa" S. M, P. Altura del
Cruce de la Av. Canta Callao y Av. Japon (antes Av, Bertello),

Central Telefénica: 575 - 6378 / 713-1100 / 711-0689

Pégina Web: http://www.alfagroup.edu pe

Email Informes@alfaaroup.edu.oe
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