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Resumen

La gamificacion es una estrategia de aprendizaje dinamica e interactiva en el que se
propone actividades mediante juegos con la finalidad de mejorar el rendimiento escolar
en los educandos en una asignatura determinada de acuerdo a las necesidades de los
estudiantes. El presente estudio propuso la hipdtesis nula “la aplicacion de la
gamificacion mediante la herramienta Web genially contribuye a mejorar el rendimiento
académico en Matematicas de los estudiantes de Quinto afio de la Escuela Jorge
Romero Pinto”. El disefio del estudio fue cuasiexperimental, con un tipo de investigacion
correlacional-causal y un enfoque mixto (cuantitativa-cualitativa). Los resultados
mostraron que, aunque el rendimiento académico en Matematicas mejoré de 8,21 a 8,85
sobre 10 a través de la gamificacion, éste no fue estadisticamente significado (p=0.07)
en base al analisis de chi-cuadrado, aceptandose la hipétesis nula. Este estudio
concluye que la gamificacion genera en los nifios una mayor motivacién y atencién hacia
la asignatura, y sugiere utilizarlo e implementarlo en las agendas curriculares de los

docentes de Matematica.

Palabras clave: Aprendizaje, gamificacion, Matematicas, Genially, rendimiento escolar



Abstract

Gamification is a dynamic and interactive leamning strategy in which activities are
proposed through games in order to improve students' academic performance in a given
subject according to the needs of the students. The present study proposed the null
hypothesis "the application of gamification through the Web genially tool contributes to
improve the academic performance in Mathematics of the fifth grade students of the
Jorge Romero Pinto School". The study design was quasi-experimental, with a
correlational-causal type of research and a mixed approach (quantitative-qualitative).
The results showed that, although academic performance in Mathematics improved from
8.21 to 8.85 out of 10 through gamification, this was not statistically significant (p=0.07)
based on the chi-square analysis, accepting the null hypothesis. This study concludes
that gamification generates in children a greater motivation and attention to the subject,
and suggests using and implementing it in the curricular agendas of Mathematics

teachers.

Keywords: Learning, gamification, Mathematics, Genially, school performance



Introduccion

La Matematica comunmente ha sido catalogada por los estudiantes como una
asignatura complicada debido a que su contenido, para la gran mayoria de estudiantes
es dificil de entender. Una estrategia didactica adecuada impartida por los profesores
es de suma importancia para que el estudiante pueda asimilar los conocimientos de tal
manera que mantenga un buen rendimiento académico y que no cause frustracién en el
aprendizaje del estudiante.

Por observacién personal, la problematica de este estudio surge debido a que
se ha evidenciado que los estudiantes de Quinto afio de Educacién Basica de la Escuela
Jorge Romero Pinto presentan bajo rendimiento académico (promedio (7/10) en la
asignatura de Matematica. Los alumnos tienen seis periodos de clase a la semana
(virtualmente) a través de la plataforma Zoom, donde se ha observado que presentan
las siguientes dificultades: Baja motivacién por aprender, poco interés por la asignatura,
falta de atencion en las clases, lo que se ve reflejado en el bajo rendimiento.

Esto puede deberse a varias causas, problemas de atencion en los nifios y nifias,
problemas internos en el entorno familiar, problemas internos propio del nifo, o falta de
estrategias apropiadas por parte del docente. Este estudio se enfoca en esta ultima
posible causa. Por ello, la presente investigacion utiliza la gamificacion como estrategia
didactica alternativa basada en juegos virtuales, utilizando una plataforma web genially
con un enfoque tecnoldgico. Esto con el fin de comparar la metodologia tradicional
impartida por el profesor y la metodologia con gamificacion para determinar si existe
una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes. Se planted la siguiente
pregunta de investigacion. ¢ Como incide la gamificacién en el rendimiento académico

de los estudiantes en el aprendizaje de Matematica?

La motivacion de esta investigacion titulada “Gamificacion mediante la
herramienta Web genially como estrategia para mejorar el rendimiento académico en

Matematica en estudiantes de Quinto Afo”, fue a causa de que se identificé por



observacion propia que los estudiantes de Quinto afio de Educacion Basica de la
Escuela Jorge Romero Pinto de la ciudad de Quito tienen problemas en el aprendizaje
de Matematicas lo que se ve reflejado en un bajo rendimiento académico. Esto debido
a que generalmente los docentes utilizan metodologias tradicionales (ensefianza con
pizarron orientada a memorizacion de contenidos) que probablemente no son
adecuadamente aplicadas en las aulas, lo que genera en el estudiante una baja
motivacién e interés hacia la asignatura.

Este estudio logré dar respuesta al uso o no de la gamificacién como estrategia
didactica sobre el rendimiento de los estudiantes de Quinto afio en la asignatura de
Matematica, a través de la plataforma virtual Web genially. La gamificacion es una
estrategia de aprendizaje dinamica e interactiva en el que se propone actividades
mediante juegos con la finalidad de mejorar el rendimiento escolar en los educandos en
una asignatura especifica. Los objetivos especificos de este trabajo fueron: (1)
Contrastar la relacion entre el aprendizaje gamificado y tradicional en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de la Matematica de los estudiantes de Quinto afio de
educacion general basica de la Escuela Jorge Romero Pinto. (2) Determinar la relacion
que existe entre el aprendizaje gamificado con el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la Matematica de los estudiantes de quinto afio.

Estos objetivos especificos tributan al objetivo general que fue: Determinar como
influye la gamificacion en el proceso ensefianza-aprendizaje en Matematica de los
estudiantes de Quinto Afo Educacion General Basica.

Con base a los objetivos planteados, esta investigacion fue de tipo correlacional-
causal, con un disefo cuasiexperimental y un enfoque cuantitativo y cualitativo.
Cualitativa porque se realizé encuestas a los estudiantes y cuantitativa, porque se
compard las dos metodologias de ensefianza (tradicional y gamificacién) mediante
analisis estadisticos.

Una facilidad encontrada fue la total apertura y predisposicion de la directora de

la Escuela, los tres docentes de matematica, y los estudiantes para poder acceder a



realizar las entrevistas y llevar a cabo la investigacion con normalidad. Una limitante del
estudio es el alcance del mismo, ya que solo se enfoca en aplicar la gamificacion en la
asignatura de Matematicas, y no considera otras asignaturas de igual relevancia como
Ciencias Naturales, Lengua y Literatura, Ciencias Sociales.

La presente investigacion se organizd con base a los siguientes capitulos:
Introducciéon que incluye planteamiento del problema, formulacion del problema,
objetivos generales y especificos. Capitulo uno. Aborda el soporte tedrico del estudio.
Capitulo dos. se describe el marco metodoldgico, que incluye el disefio y tipo de
investigacion, métodos de investigacion, poblacién y muestra, hipotesis e instrumento
de recoleccion de datos. Capitulo tres. Se detalla el andlisis e interpretacion de
resultados. Finalmente, se mencionan las principales conclusiones y recomendaciones
producto de los resultados obtenidos. Junto con las referencias bibliogréaficas, y anexos

del estudio.



Capitulo uno
Marco teérico
1.1. Gamificacion

La gamificacion involucra varias técnicas de juego que transforma una tarea en
una actividad divertida y didactica, la gamificacion se considera una técnica basada en
elementos que hace que los juegos sean atractivos y permite a los usuarios participar
en un entorno donde el aprendizaje es sistematico, es decir, el estudiante realiza las
actividades diarias de forma que al mismo tiempo en el que juega, trabaja y se divierte.

De acuerdo con Sangucho y Aillén, (2020) sefialan que la gamificacion consiste
en combinar elementos y técnicas de desarrollo de juegos con contextos que no estan
disefados para ser divertidos, de ahi que la gamificacion es el proceso de aplicar
estrategias de juego (ideas y mecanicas) en contextos especificos para que las
personas adopten determinados comportamientos, como las emociones positivas, la
voluntad de permanecer en el juego y competir.

La gamificacion se basa en una estrategia metodoldgica que permite que el
alumno aprenda en un ambiente ludico que fomente la motivacion, la participacién y la
diversion. El disefio del entorno debe permitir que el alumno participe, tome decisiones,
asuma nuevos retos, reconozca sus logros y al mismo tiempo lograr los objetivos del
proceso educativo. Por ello, el disefio del entorno debe reunir las caracteristicas y los
temas que habilitan el curriculo para jugar, todo ello para integrar al alumno con el
entorno social en el que sus companeros juegan un papel importante.

Montoya, (2018) sugiere que la tecnologia es importante en el disefio de
actividades de estrategia de juego, ya que permite el uso de recursos digitales que
apoyan el proceso de aprendizaje e involucran a los alumnos, también detalla la
posibilidad de que los profesores pueden desempefiarse en un entorno ludico
organizado por nivel de aprendizaje de simple a complejo. Para lograr esto, los maestros
deben analizar el contexto educativo para que puedan crear un entorno de juego basado

en las necesidades de aprendizaje de sus estudiantes.



Cabe sefialar que los procesos de aprendizaje basados en estrategias de juego
captan los sentidos de los participantes y estan directamente relacionados con la
experiencia productiva de construccion de conocimiento. En cuanto al componente
emocional. Acorde a Rodriguez y Rodriguez, (2018) afirman que existen factores
influyentes que pueden desencadenarse por el juego, siendo los factores mas
importantes:

1. Interdependencia positiva;
2. Ciencia experimental,

3. Crear un jugador;

4. Habilidades;

5. Autonomia;

6. Tolerancia a errores.

La interdependencia positiva es la busqueda de desafios, en la cual el aprendizaje
se logra a través de la colaboracion y/o participacion, y esta relacionado con el
aprendizaje por experiencia, lo que Monterrey et al., (2020) considera que permite al
estudiante participar en la resolucion de problemas de la vida cotidiana para adquirir
nuevos conocimientos. Ademas, en el contexto del juego, la clasificacién de un jugador
debe considerarse de acuerdo con su perfil, personalidad y comportamiento.

Segun Carrubba, (2019) algunos jugadores esconden su identidad bajo un
"apodo" o avatar, lo que les da confianza para participar. Por otro lado, Pacheco, (2019)
afirma que en el contexto del juego, agrega los aspectos de retroalimentacion del
proceso de aprendizaje.
1.1.1.Dinamica de la gamificacion

El objetivo principal de la gamificacién es tratar de interactuar con los estudiantes
e involucrarlos en una accion o aprendizaje, con la proyeccion de mejorar el proceso de
ensefianza, a través de la ludica propia del juego. En ella se verifican dos aspectos
diferentes a tener en cuenta al jugar: la mecanica y dinamica de juego (Arias y Casas,

2021). La primera se refiere a las herramientas necesarias para crear la infraestructura



de juego deseada, por otro lado, la dinamica del juego refleja las necesidades y deseos
de los usuarios, que pueden satisfacerse mediante el uso de herramientas tecnolégicas
para la mejora sistematica de la calidad del juego, lo cual incidira positivamente en la
aceptacion del mismo por los estudiantes (Lara, 2021).

La dinamica esta relacionada con la motivacion de los participantes, explica el
comportamiento del jugador y las necesidades que satisfacen el juego. Las principales
dinamicas utilizadas en el juego, acorde a Navarro, (2017) son:

¢ Precio. Recompensa por aceptar el desafio.
e Enviar. Reconocimiento como miembro de la comunidad.
e Logros. Satisfaccion personal al asumir el desafio.
o Expresandote. Expresa tu autonomia, originalidad y personalidad.
¢ habilidades. Compare sus propios resultados con los de los demas.
e Altruismo. Haz tu mejor esfuerzo por el beneficio de los demas, sin esperar nada
a cambio.
1.1.2.Limitaciones de la gamificacion

Las limitaciones de los juegos deben tener en cuenta el elevado presupuesto que
se requiere para adquirir tecnologia, implementar conexiones, emplear personal
especializado, desarrollar materiales audiovisuales de formacion y actualizar
periédicamente estos materiales con el fin de asegurar un nivel adecuado de
rendimiento (Orejudo, 2019). Cabe sefalar que la gamificacion no puede permitir al
alumno concentrarse mas en el juego que en los conocimientos adquiridos, lo cual se
traduce en poca eficiencia en el aprendizaje (Abril, 2020)

Asimismo, cabe destacar que, si bien durante la gamificacion se desarrollan
diversas habilidades cognitivas, algunas como el habla, no se desarrollan de forma
significativa, cabe destacar que no se desarrollan los valores. De manera controlada, la
gamificacion puede influir en las pruebas de hipersensibilidad en torno a la competencia,

lo que puede disuadir a los estudiantes de comportarse (Martinez, 2019).



Cabe recordar que la gamificacion posee un limite muy impreciso del equilibrio
que se establece entre la formacién recreativa y la educacion, por lo que el componente
recreativo no puede ir mas alla del componente educativo, es importante destacar que
este tipo de situacién puede surgir si no se controla adecuadamente dicho equilibrio.

Cabe destacar que el juego premia a los jugadores es estandarizado, por lo que
los estudiantes tienen que lograr los mismos objetivos, es importante considerar la
situacion donde existe un modelo de aprendizaje que incide en la motivacion, diferentes
intereses y estilos de juego. Es importante tomar en cuenta que cuando un alumno logra
sus metas, logra la motivacién, por lo que es importante que utilice el juego ademas de
los modelos formales de educacion (Macias, 2017)
1.1.3.Emociones

El juego como herramienta didactica fortalece la motivacion de los estudiantes
para hacer mas atractivo su aprendizaje gracias a una dinamica formativa que combina
la diversion y las habilidades cognitivas, logrando asi un interés sistematico. Por otra
parte la gamificacion se manifiesta como un complemento educativo que ofrece un
amplio abanico de posibilidades con flexibilidad y adaptabilidad que debe combinarse
con otras metodologias de ensefianza dando como resultado un aprendizaje activo que
se puede demostrar de forma individual o en equipo siempre con un alto nivel de
competitividad (Ona, 2021)

El sentido de retroalimentacion es parte integral de la gamificacion ya que se
sustenta en una serie de puntos y recompensas que ayudan al alumno a captar
conocimientos de forma sistematica sin tener que atravesar por los periodos formales
de evaluacion que forman parte cotidiana del proceso educativo (Ortiz y Fajardo, 2019).
1.1.4.Narracion

La logica y la interactividad del juego se revelan como factores muy importantes
en su desarrollo. Los autores también enfatizan la importancia de usar métricas para
adaptar la gamificacion a las necesidades educativas, aunque concluyeron que no existe

un patrén consistente en la literatura entre los estudios actuales (Sosa, 2021). Por otro
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lado, Montes y More, (2016) sefiala que la investigacion actual destaca que esta
metodologia aumenta la competencia, sugiriendo que esto deberia ser un factor a
considerar al abordar la gamificacion.

Del mismo modo influye en el desarrollo de la narracion la complejidad del disefio
del juego y la evaluacion de las tareas propuestas, por lo tanto, sugieren que todos estos
son factores que deben tenerse en cuenta en el proceso de juego; muchos escritores
ponen énfasis en la narracion o el disefio de historias para involucrar y motivar al
estudiante, es decir, sugieren contar una historia de juego que animara al alumno a
participar.

Por Calisto Portilla et al., (2020) “la creacién de esta parte del proceso es
importante si se identifica un desafio especifico que potencialice la curiosidad por parte
de los participantes" (p.56). El estudio semiético de Gomez de la Bandera, (2002) puede
servir como hilo conductor para crear esta historia la cual debe tener cinco fases:

1. Iniciar una historia: presentar a los personajes, el espacio para el desarrollo de
la accidn, el contexto y el momento del desarrollo.

2. Desarrollo: desarrolla eventos y acciones en el juego que mantienen la trama en
marcha o la dificultad: establece un proceso de eventos y episodios que
complican la accion y mantienen viva la trama.

3. Evaluacion: el narrador y los jugadores califican los eventos del juego.

4. Resultado: la accion finaliza con la resolucion del conflicto.

5. Situacion final: A través de los episodios anteriores, se logré un nuevo estado
gracias a las acciones realizadas.

Autores como Macias (2017), explican que se trata de desarrollar un conjunto de
dinamicas para el contenido educativo de un juego, por lo tanto, el proceso debe tener
limites, emociones, narracion, evolucion y relaciones. En este sentido, Fallas (2020)
especificd que la propuesta debe: organizarse teniendo en cuenta, entre otras cosas,

problemas, reglas, eventos y resultados de gamificacion.
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1.1.5.Progresion
Es una técnica que se utiliza mucho en el juego ya que ofrece una serie de

acciones que se deben realizar y respetar plenamente para obtener una puntuacién o
recompensa en el juego. Curiosamente, la gamificacion utiliza, entre otros, deportes
como el béisbol, el futbol, por lo que a medida que el alumno aprende y puntia a medida
que avanza en el juego, desarrolla nuevas habilidades cognitivas que le permiten
desarrollar conocimientos (Buitrago, 2020). Cabe sefialar también que se ha
desarrollado un alto nivel de competencia entre los alumnos que participan en el juego,
establecido por aquellos con calificaciones mas altas, lo que se traduce en un mayor
progreso del juego y conocimientos (Luz, 2018).
1.1.6.Mecanica

La mecanica se relaciona con la motivacion y el comportamiento de los
estudiantes. Representan reglas y recompensas que obstaculizan el juego y evocan
emociones entre los participantes para inspirar el sistema de juego (Gomez, 2019). Para
lograr este objetivo, se utilizan funciones como desafios, recompensas, puntos,

calificaciones, niveles y obsequios. Hiinicken, (2020) lo explican de la siguiente manera:
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1.1.6.1. Desafios. Los desafios motivan al participante a representar una meta y sentir
que esta trabajando en un fin especifico. Permiten a los participantes
desarrollar habilidades y avanzar en la curva de aprendizaje al participar en
actividades que les permitan alcanzar su objetivo final. Se pueden considerar
minijuegos con pequefos objetivos que componen todo el juego cuando se
completan y acumulan.

1.1.6.2. Recompensa. Las recompensas tangibles que se otorgan a los participantes
al alcanzar la meta, no se pueden ignorar. Estos son premios, trofeos,
medallas, estrellas, insignias, bonificaciones que el jugador reconoce. Los
jugadores esperan ganar puntos mientras juegan, lo que les permitira seguir el
progreso y éxitos del jugador.

1.1.6.3. Realimentacioén. El juego se revela como una actividad que da como resultado
puntos o logros en el juego, apoyado en sonidos o representaciones que crean
un conocimiento sistematico en el alumno mientras juega, es importante
considerar que este es un rasgo motivador y atractivo del alumno.

De esta forma, la retroalimentacion en el juego brinda informacion sobre logros o
penalizaciones relacionados con actividades o conocimientos directamente
relacionados con el contenido educativo a comunicar, y por ende la gamificacion,
facilitara el aprendizaje continuo y sistematico que potencialice el desarrollo integral
cognitivo de los estudiantes (Espinosa etal., 2021). La retroalimentacion en la
gamificacion se revela como fuente de informacion sobre las acciones realizadas por el
jugador, creando asi un patron de pensamiento légico que interactua involuntariamente
con los nuevos conocimientos y asegura un flujo sistematico de conocimientos
(Espinosa et al., 2021).
1.1.7.Componentes de la gamificacion

Los componentes son herramientas y recursos utilizados para desarrollar las
actividades que se aplican en la practica del juego. La Figura 1, muestra una piramide

de elementos de gamificacion acorde a Ramos, (2021).
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Figura 1

Elementos de la gamificacion
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De acuerdo con Lépez, (2020) explica que la gamificacién se materializa cuando
se tienen en cuenta elementos, mecanicas y dinamicas del juego, como las que se
enumeran a continuacion:
1.1.7.1. Logros

En el juego, el éxito es un elemento clave para garantizar la disposicion, el interés
y la motivacion de los estudiantes, cabe destacar que solo el jugador podra alcanzar
nuevos logros en el desarrollo de habilidades y predisposiciones relacionadas con los
conocimientos especificos extraidos de la actividad educativa que quiere desarrollar
(Valencia, 2017). Cabe destacar que solo el jugador podra alcanzar nuevos logros en el
desarrollo de habilidades y predisposiciones relacionadas con los conocimientos
especificos extraidos de la actividad educativa que quiere desarrollar.
1.1.7.2. Puntos y puntos canjeables

Los puntos de recuperacién permiten a los jugadores mejorar sus habilidades y

motivarlos a seguir trabajando. Hay tres tipos de sistemas de puntuacion; puntos de



14

experiencia en el que realiza un seguimiento de la experiencia como jugador. Los puntos
que se pueden canjear por actividades especificas. Reputacién: Son aquellas que
confieren la condicion de participante en el juego Habilidad: permite demostrar que el
jugador ha desarrollado una habilidad en un area especifica (Sanchez y Quito, 2019).
1.1.8.Ranking

Fomenta la competencia entre los estudiantes, pero esta mejor determinado por
el contexto y la forma en que cada maestro lo presenta en el aula. Los niveles son
necesarios en un entorno ludico, ya que reflejan jerarquias de progreso segun la
asignatura ensefiada y se pueden definir desde el mas simple hasta el mas dificil (Arias
y Lalaleo, 2017). Crean una actitud positiva hacia el progreso, un sentido de gratitud en
todos los niveles. Ademas, despiertan el interés de los participantes por ganar nuevos
niveles, dando acceso a nuevos contenidos (Guevara, 2018).
1.1.9.Tipos de jugadores

Todos los procesos de gamificacion involucran a usuarios con diferentes
caracteristicas psicosociales. Uno de los elementos fundamentales en el desarrollo del
proceso de juego es la creacion de un disefio que tiene como objetivo satisfacer las
necesidades de todos los usuarios (Anacona, 2020)

Si bien no es facil satisfacer las necesidades de todos los usuarios, Richard Bartle,
autor de Designing Virtual Worlds, ha compilado una clasificacion de los diferentes tipos
de jugadores a considerar al jugar un proyecto. Segun Corsi, (2019), hay 4 tipos de
jugadores con diferentes intereses y motivaciones. Entre estos cuatro tipos de actores,
se encuentran aquellos que se enfocan sobre el resultado final del juego y los que
apuntan. El proceso de creacion de valor comunitario es una colaboracién en el juego
entre jugadores que juegan con énfasis en objetivos y resultados especificos.
1.1.9.1. Asesinos

La motivacién de este usuario es la capacidad de ponerse primero, estar por

encima de los demas. Estos son jugadores que solo juegan para ganar. Estos usuarios
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pueden mantenerlos en el juego con marcadores donde pueden monitorear su progreso
en el juego y establecer niveles (Corsi, 2019).
1.1.9.2. Triunfadores

El ganador es el usuario cuyo objetivo principal es superar los objetivos marcados
en el juego. Este es el tipo de jugador los mantiene con la definiciéon de un sistema de
hitos y logros. Es un jugador aventurero que esta ansioso por descubrir nuevos
escenarios y plataformas. Los socialistas y los investigadores son actores que se
centran mas en la motivacion intrinseca relacionada con la satisfaccion personal y el
bienestar colectivo (Corsi, 2019).
1.1.9.3. Sociales

Es un jugador al que le gusta compartir con todo el resto. Estan motivados por las
actividades sociales, intentan crear una red de contactos o amigos (Corsi, 2019).
1.1.9.4. Exploradores

Es un jugador al que le gusta la accion en si. Les gusta saber mas, descubrir lo
desconocido. Establecer logros mas completos. Identifica los niveles que se pueden
superar y dales la voluntad de mejorar (Corsi, 2019).
1.2. El aprendizaje

El proceso de aprendizaje se aborda como el conjunto de acciones y estrategias
enfocadas en la transferencia efectiva del conocimiento de forma tal que se haga uso
de una metodologia concordante con las necesidades educativas del estudiante,
tomando en consideracién las condiciones y caracteristicas que circundan al nifio, de
forma tal que se apliquen estrategias educativas concordantes con el medio (Martinez-
Maldonado et al., 2019).

Con base a lo explicado en el parrafo anterior, se puede determinar que, en el
proceso de aprendizaje, es complejo demanda de condiciones y caracteristicas propias
e irreversibles de forma tal que no se verifica un sistema estandarizado para el

aprendizaje, el cual se subordina plenamente a los intereses y necesidades de los
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estudiantes de forma tal que las metodologias a ser utilizadas deberan ser plenamente
concordantes con el medio, costumbres, habitos, tradiciones e idioma.

Dada la complejidad del conocimiento en el desarrollo de la humanidad, conviene
incentivarlo a través de actividades de ocio que potencien y desarrollen las habilidades
cognitivas, ya que el proceso de aprendizaje aparentemente requiere mas esfuerzo por
parte de los estudiantes. Dado que el crecimiento del conocimiento es ilimitado, el
proceso de aprendizaje no puede limitarse modificando, fortaleciendo y ampliando
racionalmente la relaciéon entre el conocimiento y el proceso de aprendizaje (Piquer y
Bartoll, 2017).
1.2.1.Tipos de aprendizaje

El aprendizaje se aborda como un fenédmeno muy complejo y se ve facilitado por
el continuo intercambio y transferencia de conocimientos, datos e informacion, lo que
proporciona una gran capacidad para que los individuos se adapten y comprendan los
cambios y transformaciones que se producen en torno al aprendizaje (Cairney, 2018).
Los grandes avances en educacion también son vistos por los investigadores como
inteligencia, es decir, las habilidades y destrezas que se demuestran cuando una
persona participa del conocimiento y rapido desarrollo y captacion debido a
conocimientos personales o factores externos (Canales, 2019).

Hay una serie de clasificaciones de aprendizaje que tienen en cuenta los factores
internos y externos que influyen en el comportamiento de un individuo, los cuales tienen
en cuenta el aprendizaje aceptable, significativo, repetitivo y descubrimiento. El
aprendizaje receptivo es cuando un nifio tiene las habilidades necesarias para reconocer
que es capaz de reproducirse sin contribuir a sus propias caracteristicas (Tuy, 2017). El
aprendizaje receptivo puede asegurar que el nifio no contribuya a ningin cambio en el
conocimiento reproduciéndolo sin cuestionar las nuevas habilidades y capacidades
cognitivas adquiridas (Ontoria, 2017).

El aprendizaje significativo se produce cuando el nifio tiene un conocimiento

basico pre adquirido y, por lo tanto, actua como un vinculo entre los nuevos
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conocimientos que se le otorgan y la base cognitiva previamente adquirida a través de
la cual el nifio puede desarrollar sus conocimientos y habilidades (Ontoria, 2017). El
aprendizaje significativo esta claro que el nifio es capaz de desarrollar el orden y la
unidad de su pensamiento l6gico para crear un equilibrio interno entre los conocimientos
adquiridos previamente y los conocimientos recién adquiridos unificandolos (Ontoria,
2017).

El aprendizaje repetitivo es el proceso mediante el cual un alumno recuerda
automaticamente el conocimiento, independientemente de lo que esta aprendiendo, lo
que significa o si es capaz de establecer una conexién entre el nuevo conocimiento y
los preexistentes. El aprendizaje repetitivo no garantiza el desarrollo del pensamiento
critico, loégico y organizado, manifestandose, asi como una actividad reproductiva
limitada a la memorizacion y la repeticién (Huerta, 2019).

El aprendizaje por descubrimiento es aquel que tiene una base tedrica sélida para
los conocimientos adquiridos previamente y se vincula rapidamente a nuevos
conocimientos, y esta relacion se deriva de las ideas, visiones y caracteristicas del nifio.
Cabe sefalar que el aprendizaje por descubrimiento es visto como la maxima
expresividad del tipo de pensamiento de una persona y la capacidad de conectar el
conocimiento de manera logica y decisiva (Ontoria et al., 2017).
1.2.2.El aprendizaje como proceso

El aprendizaje nunca puede verse como el resultado de una experiencia o
intercambio en el que el individuo es capaz de desarrollar una serie de experiencias y
habilidades, sino que se ve como el resultado de muchos intercambios sistematicos. Por
tanto, se puede decir que el aprendizaje debe abordarse como un proceso largo en el
que la memoria, los factores fisicos y personales interactuan de forma directa o indirecta,
es decir, en cualquier entorno en el que las personas se formen y se desarrollen (Graus,
2019). Se puede argumentar que el proceso de aprendizaje comienza en una etapa

temprana de la vida humana y siempre depende de cambios y transformaciones internas
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y externas, y un proceso diferente para cada persona es unico y no repetitivo. Pasek de
y Mejia, (2017) indican que las etapas del proceso de aprendizaje son las siguientes:
1.2.2.1. Motivacion

Puede definirse como una actitud o deseo que surge para desarrollar una
habilidad, desarrollo particular de un individuo, usando sus capacidades y recursos para
lograr metas y objetivos. Esto asegura la motivacion como factor clave y determinante
en el proceso de ensefianza y aprendizaje y, cuando se evalla, brinda al profesor una
mejor oportunidad de éxito en el intercambio de conocimientos y proporciona un mayor
nivel de cognicioén para los alumnos (Fernandez, 2017).
1.2.2.2. Conocimiento

Se define al conocimiento como una coleccion de datos e informacion que el
hombre ha acumulado durante su existencia como resultado de las necesidades que
surgen de las interacciones con su sociedad y el entorno que lo rodea. De esta forma,
se puede concluir que el aspecto mas importante de la raza humana es su capacidad
para hacer frente a los desafios, obstaculos y relaciones que surgen a lo largo de su
vida (Gutiérrez, 2021).
1.2.2.3. Comprension

Mazmela, (2020) sefala que la comprension es el grado de absorcidon que una
persona ha establecido con los eventos que ocurren a su alrededor, es decir, la
capacidad de responder de manera efectiva a las interacciones con la sociedad vy el
entorno utilizando habilidades cognitivas previamente adquiridas. Otros autores como
Cervantes, (2017) enfatizan que la comprension es una habilidad humana para
adaptarse a cambios, transformaciones o fenémenos que afectan especificamente su
desarrollo individual o colectivo.
1.2.2.4. Aplicacion

Es la capacidad de traducir los conocimientos adquiridos de forma tedrica o
practica, la etapa en la que se tiene el conocimiento y el control total necesarios sobre

la informacioén a utilizar, es decir, el término mas légico, coherente, sistematico y
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organizado (Vicufia, 2017). Cada uno de los elementos previamente revelados refuerza
la naturaleza compleja del proceso de aprendizaje y explora las interacciones entre los
aspectos motivacionales de comprension y aplicacion, mientras explica la relacion entre
el individuo y el entorno.

1.2.3.Método ludico o juegos de ensehanza

Debe tomarse en cuenta que el método ludico se revela como una herramienta
metodolégica capaz de captar el deseo e interés de los nifios por el conocimiento que
se transfiere, de forma tal que se asegura un desarrollo cognitivo sistematico y efectivo.
El método ludico se revela como clave en las primeras etapas del aprendizaje en las
cuales el juego es un elemento neural para el desarrollo cognitivo del estudiante, el cual
se inclina por actividades didacticas en las cuales el juego sea un puente de
transferencia de conocimientos (Falcones, 2021).

Por su parte Caceres et al., (2018) destaca que el juego es el elemento base del
desarrollo cognitivo del ser humano de forma tal que le permite conocer e interactuar de
forma efectiva con el medio circundante estableciéndose a partir del mismo las primeras
normas, reglas y pautas a ser observadas en el comportamiento individual y social de
tal manera que se transforma en un vehiculo de conocimiento de importancia.

Segun Moreno y Chinchilla, (2021) considera que los conocimientos adquiridos
durante las primeras etapas del desarrollo cognitivo a través del juego marcaran el
comportamiento, desempefio e identidad del nifio de forma tal que dichos fundamentos
seran el eje de desarrollo de un conocimiento de mayor complejidad a corto, mediano y
largo plazo.

Pérez y Graus, (2017) consideran que el juego se caracteriza por poseer la
capacidad de desarrollar el deseo e interes del nifio de tal forma que dicha actividad se
desarrolla de forma cotidiana y por ende el conocimiento es parte integral del desarrollo
y elemento indispensable para garantizar una interaccion Optima del nifio con la

sociedad.
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Es importante destacar que el ser humano se revela como gregario, de ahi que el
juego sea el medio idéneo para lograr desarrollar relaciones interpersonales y cognitivas
que marcaran el desempefio individual y social, siendo el juego la primera manifestacion
de relacién social y con el medio circundante, asi como fuente de conocimientos tedricos
y practicos que contribuiran al desarrollo integral del nifio. Ademas, la estimulacion
temprana es el resultado directo de la relacion que establece el nifio con el medio
circundante y el juego de forma que se desarrollan destrezas y habilidades cognitivas
que garantizan un pleno desempefio concordante con la cultura, sociedad y
necesidades de interaccion que rodean al nifio.

La necesidad de interaccion social del nifio hace que el juego se revela como una
herramienta metodoldgica plenamente viable para el desarrollo de la estimulacion
temprana conjugandose conocimientos como el medio, sociedad, idioma y desarrollo
cognitivo del pensamiento y funcones motrices.
1.2.4.La gamificacién en el desarrollo del aprendizaje

El desarrollo del aprendizaje se fundamenta en la adquisicion de destrezas y
habilidades cognitivas que son el fundamento del proceso de ensefianza aprendizaje
como lo indica Cruz, (2017), que el juego se revela como un elemento clave para la
ensefanza tomando en cuenta la capacidad del mismo de generar interés, deseo e
inquietudes cognitivas que el nifio afrontara a lo largo de su desarrollo.

Ha quedado de manifiesto a través del uso de diversas metodologias ludicas la
validez e importancia del uso del juego en el desarrollo cognitivo del nifio durante sus
primeras etapas de aprendizaje de tal manera que es un elemento insustituible a lo largo
del desarrollo integral del nifio que asegura y potencializa su capacidad cognitiva.

De ahi que deba destacarse a la ludica como el elemento idoneo para el desarrollo
del aprendizaje, situacion que ha experimentado una ampliacion en las oportunidades
de uso como resultado de la expansion de las nuevas tecnologias de comunicacion e
informacion que brindan una amplia gama de opciones econdmicas, inmediatas y

accesibles a los nifilos que posean acceso a dicha tecnologia (Guadalupe et al., 2017).
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Captar el deseo e interés de los nifios se revela como uno de los desafios mas
importantes durante las primeras etapas del desarrollo cognitivo de ahi que el uso de
metodologias ludicas constituya una alternativa plenamente viable para garantizar una
transferencia sistematica del conocimiento (Guadalupe et al., 2017).

De ahi que se insista en la actualidad en hacer uso indiscriminado de la
metodologia ludica en las primeras etapas del desarrollo cognitivo como herramienta
pedagdgica que potencializa el conocimiento y al mismo tiempo viabiliza el desempefio
docente, siendo el juego el elemento natural del nifio el cual puede aportar un elevado
volumen de conocimientos casi de forma imperceptible (Guadalupe et al., 2017).

Calahorrano y Montenegro, (2017) sefalan que el desarrollo integral del nifio se
subordina a la metodologia pedagogica que se utilice en las primeras etapas de
desarrollo cognitivo, siendo relevante el uso de la ludica como estrategia metodolégica
y pedagodgica que garantiza una interaccion sistematica y efectiva del nifio con el medio,
cultura e identidad propia.

Debe destacarse que las actividades ludicas seran programadas, reguladas y
materializadas bajo la supervision del docente con el objetivo que los conocimientos que
se adquieran incidan positivamente en el desarrollo integral del nifio erradicandose de
esta forma toda tendencia mal sana que pueda afectar la insercion del nifio en el proceso
de ensefanza aprendizaje y sociedad.
1.2.5.Aprendizaje de la matematica

La educacion moderna y los avances de la ciencia pedagdgica, exigen a los
docentes una mayor preparacion, asi como constante actualizacion de forma tal que la
evaluacion se ha transformado en una herramienta imprescindible para alcanzar logros
educativos y no solamente evaluar de forma periddica a los estudiantes sino también a
los docentes para garantizar de esta forma una constante actualizacion (Borges et al.,
2020).

La evaluacion de los aprendizajes matematicos se puede definir como el conjunto

de estrategias metodoldgicas utilizadas por el docente con el objetivo de lograr sefialar
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de forma clara y efectiva las debilidades expuestas en el proceso de ensefanza —
aprendizaje, que afectan la calidad educativa de los estudiantes (Borges et al., 2020).

A su vez la evaluacién de los aprendizajes matematicos hace posible que el
docente conozca de forma detallada las habilidades adquiridas por sus estudiantes
permitiéndole crear un plan de trabajo y estrategias que hagan posible aprovechar estos
conocimientos con vistas de incrementar la calidad educativa (Arcos, 2020).

Por otra parte, es importante sefialar que la evaluacién de los aprendizajes
matematicos que se lleva a cabo de forma periédica mantiene informado de forma
certera al docente de los progresos y dificultades que presentan sus estudiantes siendo
una herramienta de primer orden para el docente al momento de planificar su plan de
trabajo.

De acuerdo a Arcos, (2020) sefala que

“Puede ser definido como la materializacion de la voluntad y el deseo humano

enfocado y dirigido a un objetivo especifico de modo que se logre un alcance

optimo de las metas propuestas, también es abordado como la capacidad de lucha

y sacrificio del individuo impulsado por una necesidad especifica” (p. 297).

Cabe destacar que el esfuerzo generalmente esta vinculado a una necesidad de
modo que a través de la interaccion constante, abnegada y persistente el individuo logra
el fendmeno de la plasticidad, es decir se adapta plenamente a las condiciones y
caracteristicas impuestas por el medio.

“El conocimiento y el desarrollo humano han sido alcanzados a lo largo de la

historia de la humanidad solamente a través de un esfuerzo constante de modo

que el ser humano ha logrado superar numerosos obstaculos para lograr la

materializacion de sus objetivos y metas” (Montenegro y Solérzano, 2017, p. 89).

Cabe sefalar que aquellos seres humanos que posean mas persistencia y no mas
inteligencia los que generalmente alcanzan las metas propuestas, de ahi que en muchas
culturas en especial en las asiaticas se haga hincapié mas en el esfuerzo y abnegacion
qgue en el talento.
1.2.6.Resolucién de problemas I6gico — matematicas

“Los problemas I6gico matematicos se revelan como operaciones en las que es

imprescindible desarrollar la capacidad de razonamiento para la resolucion de
problemas en los que también el ingenio y la I6gica contribuyen a una resolucion
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efectiva, debe destacarse que la resolucion de problemas l6gico matematicos

contribuye al desarrollo integral del estudiante al permitirle desarrollar destrezas y

habilidades logicas y de razonamiento que incidiran significativamente en su

desarrollo educativo” (Arcos, 2020, p.77).

Por otro lado, Pinto, (2018)sefnala que

“La resolucién de problemas loégico matematicos demanda la consecucion de un

conjunto de pasos a partir de los cuales se obtienen resultados, los cuales

establecen las condiciones o valores necesarios para dar cumplimiento a los
enunciados del problema propuesto, es de destacar que en la resolucion de
problemas I6gico matematicos el estudiante se respalda en el uso de herramientas

y habilidades de razonamiento que le permiten representar el problema, formular

hipotesis, asi como las justificaciones para su sustento” (p. 32).

Cabe destacar que la resolucion de problemas légico matematicos implica que los
mismos se deriven en una solucién uUnica, varias soluciones o no tener solucion,
tomandose en cuenta el problema légico matematico planteado se aplicaran diferentes
estrategias y métodos de analisis a través de los cuales se lograra arribar a la solucion
en caso de que exista o no solucion.

La resolucién de los problemas logico matematicos se materializa en valores
explicitos numéricos o incluso puede representarse en un conjunto de relaciones o
funciones matematicas y/o geométricas en dependencia del grado de dificultad
propuesto para ser resuelto por el estudiante (Arias y Casas, 2021).
1.2.6.1. Importancia

La importancia de la resolucion de problemas légico matematicos esta dado por
lograr un desarrollo sistematico de conocimientos, capacidades y habilidades
imprescindibles para que el estudiante alcance un nivel educativo 6ptimo que repercuta
positivamente en su posterior desarrollo laboral (Norofia et al., 2019).

Desde la perspectiva del estudiante, la capacidad escolar se entiende como la
capacidad correspondiente de este frente a estimulos educativos, susceptible de ser
interpretado segun objetivos o propdsitos educativos pre — establecidos.

Segun Cedefo et al., (2019) consideran que:

“La capacidad escolar es la resultante del complejo mundo que envuelve al

estudiante: cualidades individuales (aptitudes, capacidades, personalidad...), su

medio socio-familiar (familia, amistades, barrio...), su realidad escolar (tipo de

Centro, relaciones con el profesorado y compafieros (ras), métodos
docentes,...)” (p. 98).
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Mejorar la capacidad escolar no sélo quiere decir obtener mejores notas por
parte de los estudiantes, sino aumentar, también, el grado de satisfaccion psicoldgica,
de bienestar del propio alumnado.

Las definiciones anteriores muestran que la capacidad escolar "es un constructo
complejo y que viene determinado por un gran numero de variables y las
correspondientes interacciones de muy diversos referentes: inteligencia, motivacion,
personalidad, actitudes, contextos, entre otros (Zambrano y Manay, 2018)
1.2.6.2. Utilidad

Acorde a Arcos, (2020) sefala que,

“Puede ser definido como la materializacion de la voluntad y el deseo humano

enfocado y dirigido a un objetivo especifico de modo que se logre un alcance

optimo de las metas propuestas, también es abordado como la capacidad de lucha

y sacrificio del individuo impulsado por una necesidad especifica” (p. 297).

El conocimiento y el desarrollo humano han sido alcanzados a lo largo de la
historia de la humanidad solamente a través de un esfuerzo constante de modo que el
ser humano ha logrado superar numerosos obstaculos para lograr la materializacion de
sus objetivos y metas.

“Los obstaculos y las dificultades en el desarrollo de la humanidad han sido una
constante, el ser humano ha tenido que luchar constantemente contra fendmenos
naturales, animales salvajes e incluso otros grupos humanos, siendo el esfuerzo el
elemento que ha permitido a aquellos mas abnegados y sacrificados alcanzar un mayor
nivel de desarrollo e interaccion” (Montenegro y Solérzano, 2017, p. 87).

Cabe sefalar que aquellos seres humanos que posean mas persistencia y no mas
inteligencia los que generalmente alcanzan las metas propuestas, de ahi que en muchas
culturas en especial en las asiaticas se haga hincapié mas en el esfuerzo y abnegacion
que en el talento, es decir prefieren estudiantes abnegados, esforzados y sistematicos
ante que estudiantes con grandes talentos, pero sin constancia en las tareas y metas a

ser asumidas.
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1.2.6.3. Fases

‘Debe destacarse que para dar resolucién a los problemas I6gico matematico es

imprescindible seguir un método o procedimiento especifico, sistematico que

garantice el arribo a una resolucién del problema presentado en aquellos casos

en los que exista tal solucién” (Arcos, 2020, p. 90).

De ahi que investigadores como Polya hayan propuesto cuatro etapas esenciales
en la resolucién de problemas légico — matematicos las cuales son observadas como la
base para lograr una resolucion éptima a dichos problemas (Palacios, 2018)
1.2.7.Comprender el ejercicio

La primera fase en la resolucion de los problemas logicos matematicos se sustenta
en una lectura pormenorizada del enunciado del problema de modo que se logren
identificar las palabras o recursos a través de los cuales se logre un contexto de
actuacion definido (Correa et al., 2019).

A criterio personal, la comprensién del ejercicio se basa en lograr plasmar en
palabras la problematica a ser investigada, estableciéndose de forma definida la figura
de analisis, asi como analogias existentes entre el problema planteado y otros
problemas ya resueltos, observandose del mismo modo aquellos conceptos vy juicios
presentes en el texto que permitan una visibn amplia de la problematica a ser
investigada.
1.2.8.Analizar el problema

‘Este paso demanda un nuevo analisis por parte del estudiante del problema

légico matematico con el objetivo de establecer relaciones de forma tal que se

precisen e interpreten los significados de los elementos expuestos, una vez
desarrollada la relacion de los elementos se procede a la sustitucion de los mismos

en el contexto de actuacion” (Arcos, 2020, p. 93).

“En el analisis del problema deberan ser generalizadas propiedades comunes a

casos patrticulares lograndose tal accion a través de la comparacion de los mismos

respaldandose en la distincion de cualidades relevantes y significativas de
aquellas que no poseen interés para la resolucion del problema, de ahi que se
logre la toma de decisiones en cuanto a las estrategias y procedimientos a ser

seguidos” (Arcos, 2020, p. 95).

1.2.9.Solucién del problema

“Con el objetivo de proceder a la resolucion de los problemas los estudiantes
alcanzaran la solucion de los mismos a partir de los elementos derivados del
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analisis de la problematica, estableciéndose de esta forma la existencia de una,
varias o ninguna resolucion al problema I6gico matematico” (Arcos, 2020, p. 96).

1.2.10. Evaluar Ila solucion del problema

Una vez plasmada la solucién del problema légico matematico se debera analizar
abarcando un conjunto de variantes que permitan determinar la existencia de otras
posibles soluciones y del mismo modo se verificara si la solucion plasmada cumple con
las demandas del enunciado del problema logico matematico (Hernandez y Ricardo,
2018).

En la evaluaciéon de la solucién del problema légico matematico también se
valorara de forma integral el trabajo realizado, abarcando cada una de las etapas
estableciéndose un hilo conductor o conectividad que justifique los pasos realizados en
cada una (Hernandez y Ricardo, 2018).

1.3. Rendimiento estudiantil

El rendimiento estudiantil se revela como la capacidad de los estudiantes de
acceder de forma 6ptima al conocimiento, de forma tal que sean capaces de desarrollar
las actividades propuestas en el proceso de formacion cognitiva y de igual forma de
plasmar los conocimientos tedricos adquiridos durante la formacion a la resolucion
efectiva de necesidades practicas (Floreano, 2020).

Martinez-Maldonado et al., (2019), destacan al rendimiento estudiantil como la
manifestacion del desarrollo de capacidades cognitivas que le permiten al estudiante
una interaccion efectiva con el medio que lo circunda, de forma tal que el conocimiento
se transforma en un medio de intercambio social e individual que hace al individuo
plenamente capaz de integrarse a la sociedad y cultura en la cual se desarrolla.

El rendimiento académico puede ser observado como la capacidad del estudiante
de asimilar y desarrollar el conocimiento a partir de un proceso complejo de ensefianza-
aprendizaje que se sumerge en las necesidades educativas individuales y se subordina
de igual forma a la cultura, medio e idiosincrasia de la sociedad en la cual se lleva a

cabo el proceso de aprendizaje (Cordova, 2018).
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Es importante tomar en cuenta que el rendimiento académico no puede ser
unicamente evaluado a través de una escala cuantitativa, sino también cualitativa,
tomandose en cuenta que la memorizacion ni debe en ningun caso ser destacada como
un logro de aprendizaje, sino la capacidad de aplicar el conocimiento tedrico en la
resoluciéon de problematicas practicas de la vida cotidiana del individuo (Ocsa y Pinto,
2019).
1.3.1.Importancia

El conocimiento y el desarrollo humano han sido alcanzados a lo largo de la

historia de la humanidad solamente a través de un esfuerzo constante de modo

que el ser humano ha logrado superar numerosos obstaculos para lograr la

materializacion de sus objetivos y metas (Montenegro y Solérzano, 2017, p. 34).

“El rendimiento estudiantil generalmente esta vinculado a una necesidad de modo

que a través de la interaccion constante, abnegada y persistente el individuo logra

el fenémeno de la plasticidad, es decir se adapta plenamente a las condiciones y

caracteristicas impuestas por el medio. Los obstaculos y las dificultades en el

desarrollo de la humanidad han sido una constante” (Montenegro y Solérzano,

2017, p. 40).

Es preciso sefialar que aquellos seres humanos que posean mas persistencia y no mas
inteligencia los que generalmente alcanzan las metas propuestas, de ahi que en muchas
culturas en especial en las asiaticas se haga hincapié mas en el esfuerzo y abnegacion
que en el talento.

1.3.2.Factores que intervienen en el rendimiento

A continuaciéon, se procede a desarrollar los factores que intervienen en el
rendimiento académico.
1.3.2.1. Emocional

El factor emocional se revela como clave en el desarrollo del rendimiento del
estudiante, debiéndose tomar en cuenta que el medio en el cual se desarrolla el proceso
de ensefianza-aprendizaje aporta las pautas del nivel y ritmo de aprendizaje, de ahi que
es importante garantizar un ambiente distendido y de sosiego para el docente y el

estudiante en el cual puedan interactuar sin presiones, de forma tal que se verifique una

transferencia efectiva del conocimiento (Herrera, 2020).
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De igual forma es importante que el docente limite las interferencias del medio
circundante durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, de forma tal que el
estudiante desarrolle un elevado nivel de concentracion que se traduzca en un mayor
rendimiento académico, respaldado por el equilibrio emocional durante la etapa de
aprendizaje (Herrera, 2020).
1.3.2.2. Socioldgico

La sociedad en todas sus etapas de desarrollo historico ha jugado un rol
protagonico en la potencializacion o limitacion del conocimiento, de tal forma que se
verifican etapas del desarrollo historico social en las cuales el conocimiento fue relegado
a un segundo plano tales como la baja edad media entre los siglos XIV y XV,
evidenciandose por otra parte etapas en las que el conocimiento fue elevado a los
mayores niveles exponenciales como es el caso del renacimiento durante los siglos XV
y XVI (Aizprua y Jiménez, 2019).

Queda de esta forma de manifiesto que el aspecto socioldgico juega un rol
trascendental en el proceso educativo, siendo la sociedad el elemento que brinda las
pautas a ser observadas en el desarrollo del conocimiento, a partir de sus necesidades
temporales, de forma que puede estimular o ralentizar el desarrollo cognitivo de los
estudiantes y por consecuencia el rendimiento estudiantil (Maldonado, 2019).
1.3.2.3. Psicolégico

El desarrollo psicolégico del individuo es contemplado como un fendmeno
complejo e irrepetible, de forma tal que manifiesta diferentes caracteristicas y pautas
durante sus etapas de desarrollo, siendo las primeras etapas del aprendizaje
extremadamente complejas y susceptibles a cambios y transformaciones en el ambiente
que circunda al nifio, ya sea familiar o social, de ahi que se verifique una relacion
directamente proporcional entre el desarrollo cognitivo del nifio y la estabilidad del medio
que lo circunda (Acho et al., 2019).

El desarrollo psicolégico del nifio es vulnerable y susceptible en extremo a los

diferentes factores sociales, familiares y cognitivos que lo circundan, siendo por lo tanto
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de vital importancia que, en las primeras etapas del desarrollo cognitivo, que el nifio no
sea sujeto a metodologias de ensefianza que lo presionen y estresen, al punto de
manifestar rechazo por la adquisicion de conocimientos, y por lo tanto por la
obstaculizacion en su insercidn dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
(Perpifian, 2019).
1.3.2.4. Pedagogicos

La pedagogia se observa como un elemento clave en el proceso de ensefianza,
de forma tal que la aplicacion de metodologias pedagdgicas plenamente concordantes
con los intereses y necesidades cognitivas de los estudiantes pueden garantizar un
optimo nivel de desarrollo de capacidades cognitivas en los estudiantes que se
identifican con el proceso de ensefianza-aprendizaje, al asimilar conocimientos que son
plenamente aplicables a la realidad en la cual se desenvuelven, situacion en la cual se

materializa el paradigma de aprendizaje significativo (Zambrano, 2017).
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Capitulo dos

Disefio metodolégico

2.1. Diseiio de la investigacion

El presente estudio presenta un enfoque mixto cuantitativo-cualitativo.
Cuantitativo, debido a que se compara mediante analisis estadisticos la metodologia
tradicional con la aplicacion de la gamificacion en la plataforma genially (Anexo 1), a
partir de las notas obtenidas en Matematicas en el primer y segundo parcial en los nifios
de Quinto ano. Es cualitativo, porque se realizd recoleccion de datos no numéricos a
través de la observacion y encuesta, con la finalidad de esclarecer la realidad existente
en cuanto al rendimiento académico de los nifios.

Acorde a Chaves Montero, (2018) en el enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion
y el analisis de datos para contestar preguntas de investigacion y probar hipotesis
establecidas previamente. Mientras que Herrera, (2017) el enfoque cualitativo, es el
proceso de investigacion que sirve para recopilar informacion o datos, en donde, el
investigador se sumerge en la problematica del grupo estudiado.

El método de estudio utilizado fue bibliografico, lo que ayuda a crear una base
tedrica para el estado actual del arte y la practica, sobre el rendimiento académico de
estudiantes de Quinto afo, aplicando la gamificacion como estrategia educativa.
Ademas, mediante la aplicacién de cuestionarios, el cual permitié la recoleccién de
datos, con el fin de diagnosticar el rendimiento académico en matematica en los
estudiantes.

La presente investigacion tiene un disefio cuasiexperimental, debido a que los
sujetos de estudio (estudiantes) no fueron manipulados o creados, sino que ya estaban
conformados por el paralelo A. Ademas, se tuvo un control completo de la variable
independiente, que es la gamificacion, como herramienta, para determinar los efectos
sobre la variable dependiente, que es el rendimiento académico en matematicas. Acorde

a Portell y Vives, (2019) la investigacion cuasiexperimental se caracteriza porque el
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sujeto de estudio no se selecciona de forma aleatoria, sino que se establece
previamente. Esta investigacion consiste en observar el comportamiento de los
individuos registrando datos cualitativos y cuantitativos.

2.2. Tipo de investigacion

El presente trabajo tiene un enfoque de investigacion de tipo correlacional-causal
debido a que se busca determinar la relacién entre la variable independiente que es la
aplicacion de la gamificacion y la variable dependiente que es rendimiento académico
en Matematica, con el fin de ver que efecto tiene la gamificacion en los estudiantes sobre
su desempefio académico.

Acorde a Portell y Vives, (2019) este tipo de investigacion correlacional-causal
tienen como objetivo describir relaciones entre dos o mas variables en un momento
determinado. Se trata también de descripciones, pero no de variables individuales sino
de sus relaciones, sean éstas puramente correlacionales o relaciones causales. En
estos disefos lo que se mide es la relacion entre variables en un tiempo determinado.
2.3. Métodos de la investigacion

El método de la presente investigacién es deductivo debido a que se desea
conocer el efecto de la gamificacion sobre el rendimiento escolar en Matematica de los
estudiantes de Quinto afo, por lo que se busca las causales especificas de su bajo
rendimiento a partir de la gamificacion. Acorde a Latorre et al., (2021) el método de
investigacion deductivo, parte de una premisa general para obtener conclusiones de un
caso particular. Pone el énfasis en la teoria, modelos tedricos, explicacion y abstraccion,
antes de recoger datos empiricos, para hacer observaciones o emplear experimentos.
2.4. Poblacion y muestra

La poblacién de la presente investigacion estuvo conformada por los estudiantes
legalmente matriculados de Quinto afio de la Escuela de Educacion Basica Fiscal “Jorge
Romero Pinto” paralelo A vespertina afo lectivo 2021-2022, los cuales conforman 18

estudiantes en total.
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Acorde a Ventura-Leon, (2017) una poblacion dentro del disefio
cuasiexperimental es el conjunto de elementos que contienen determinadas
propiedades que se utilizan para la investigacion. Existen dos niveles de poblacion;
la poblacién diana, que generalmente es muy grande, y el investigador no logra tener
acceso a ella. Y el segundo nivel, es la poblacion accesible, en donde el numero de
elementos es menor y esta delimitado por criterios de inclusion y exclusion.

Por lo tanto, para la presente investigacion se consider6 como poblacién
accesible al grupo conformado por 18 estudiantes del paralelo A, de los cuales 11 son
nifnos y siete nifias. Al ser una poblacion finita no es necesario calcular la muestra, ya
que se trabajara con toda la poblacion. Considerando que la poblacion es pequeia y al
tener acceso a todos los estudiantes de Quinto afio la muestra seleccionada es no
probabilistica de tipo cuota.

Acorde a Mufoz-Loayza, (2018) en un muestreo no probabilistico por cuotas, el
investigador puede formar una muestra que involucre a todos los individuos de la
poblacion eligiendo de acuerdo a sus rasgos, cualidades o caracteristicas similares de
sexo, edad, region, etc.

2.5. Hipotesis
2.5.1. Hipotesis general

En base a la problematica identificada en la Escuela Jorge Romero Pinto, la
presente investigacion propone la siguiente hipotesis de trabajo:

La aplicacion de la gamificacion mediante la herramienta Web genially contribuye
a mejorar el rendimiento académico en Matematicas de los estudiantes de Quinto afio
de la Escuela Jorge Romero Pinto.
2.5.2.Hipotesis especificas

El presente estudio propone las siguientes hipotesis especificas:
- Los estudiantes obtienen mejores calificaciones en Matematicas mediante el uso de
la herramienta web genially, respecto a la metodologia tradicional aplicada por el

docente.
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- La gamificacion por medio de la herramienta web genially genera una influencia
positiva en el aprendizaje de Matematicas de los estudiantes de Quinto afio de la

Escuela Jorge Romero Pinto.

2.6. Variables

Las variables de la presente investigacién corresponden a la variable
dependiente que es el rendimiento académico en Matematica de los estudiantes de
Quinto afo, y la variable independiente que corresponde a la aplicaciéon o no de la
gamificacion mediante la herramienta Web genially en los mismos estudiantes.

2.7. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La técnica utilizada para la recoleccion de los datos fue mediante la encuesta
(Anexo 2) a los estudiantes del paralelo A de Matematicas. Acorde a Lévano y Cecilia
(2017) la encuesta es una técnica utilizada dentro de la investigacion cualitativa que
tiene como objetivo recabar datos y no se aplica unicamente por el simple hecho de
conversar. El instrumento empleado fue a través de un cuestionario online elaborado en
Google Forms, conformado por 12 preguntas, de tipo abiertas y de opciéon multiple con
la finalidad de conocer el criterio de los estudiantes, respecto al rendimiento académico
y al uso de la plataforma Web Genially. El cuestionario se elaboré bajo una guia
estructura orientada a responder a los objetivos e hipotesis planteadas. El cuestionario
se lo llevé a cabo previamente acordando fecha y hora con los estudiantes. El tiempo
de duracion del cuestionario fue de aproximadamente 30 minutos por estudiante. La
confiabilidad y validacion del cuestionario se lo realizé a través de un grupo de expertos.

El puntaje de cada pregunta, se valoré en una escala de 1 al 5 con un total de
60 puntos. Siendo, 1 “totalmente en desacuerdo” y 5 “totalmente de acuerdo”. En esta
etapa, es necesario enfatizar la importancia de que cada pregunta tenga la misma
valoracion, de modo que sea posible identificar en cual se presentan mayores problemas

de los estudiantes.
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Finalmente, los datos obtenidos luego de aplicar el cuestionario fueron
compilados, tabulados y procesados en el programa EXCEL, para posteriormente ser

analizados e interpretados.
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Capitulo tres

Discusion y analisis de resultados
3.1. Confiabilidad del instrumento de recoleccién de datos
La confiabilidad se define como el grado de consistencia de las puntuaciones
obtenidas por el mismo grupo de sujetos sobre una serie de mediciones tomadas con el
mismo equipo. La confiabilidad representa la estabilidad y consistencia de los puntajes,
espere que no representen diferencias significativas en una amplia gama de
aplicaciones con el mismo instrumento. También se entiende por confiabilidad en el que
un instrumento produce resultados consistentes y coherentes, es decir, brinde siempre
los mismos resultados.

El juicio de expertos es un método de validacion util para verificar la confiabilidad
de una herramienta de recopilacién de datos en una encuesta. El juicio de expertos es
una opinion informada de personas con experiencia en la materia, que son reconocidas
por otros como expertos calificados en la materia y como informantes, pruebas,
declaraciones y valoraciones (Escobar et al., 2008, p. 29). Los resultados del juicio de
expertos, se describen en la Tabla 1. Los items para la validacion del cuestionario se
describen detalladamente en el Anexo 3.

Tabla 1.

Resumen juicio de expertos

Expertos . . . . .
E) Item 1 tem2 Item3 Item4 Item5 Iltem6 Total/35
E1 5 5 5 5 5 5 30
E2 5 5 5 5 5 5 30
E3 5 5 5 5 5 5 30
E4 5 5 4 5 5 5 29
E5 5 5 4 5 5 5 29
E6 5 5 5 5 5 5 30

Nota. La tabla describe el resumen del resultado de juicio de expertos, en el cual el autor

de este trabajo no tuvo participacion.
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Con los resultados obtenidos del juicio de expertos, se aplica una escala de

aceptacion para determinar la validacion del instrumento, como se observa en la Tabla

2.
Tabla 2.
Escala de aceptacion del instrumento
. Numero de expertos
) ) . Porcentaje de i
Valido/no valido Escala de aceptacion . que validan o no el
aceptacion )
instrumento
No valido-reformular De7a13 20% - 39%
No valido-modificar De 14 a 20 40% - 59%
Valido-mejorar De 21 a 27 60% - 79%
Valido-aplicar Mayor a 28 80% - 100% 6 expertos

Nota. Adaptado de Espin, (2021).
De acuerdo a la escala de aceptacion el 100% de los expertos validan el

instrumento de recoleccién de datos, por lo que se procede con la aplicacién del mismo.

3.2. Presentacion y analisis de los resultados
Analisis descriptivo

Para la obtencion de los datos, se utilizd el cuestionario online desarrollado en
Google Forms, que consta de 12 preguntas relacionadas a la percepcion de la
herramienta Web Genially y su incorporacion en la asignatura de Matematica, con el fin
de conocer el criterio de los estudiantes si estan de acuerdo o no con la aplicacién de
esta herramienta para mejorar su aprendizaje y por ende su rendimiento académico. En
la Tabla 3 y 4 se describe el numero de nifios y nifias que participaron en el estudio, asi
como el rango de edad en el que se encuentran.

Tabla 3.

Numero de alumnos que participaron en el desarrollo del cuestionario

Sexo Frecuencia (n) Porcentaje (%)
Nifo 11 61

Nifa 7 39

Total 18 100

Nota. La tabla indica el numero de alumnos que realizaron el cuestionario
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Tabla 4.

Rango de edad de los alumnos que patrticiparon en el cuestionario

Rango de edad Frecuencia 8 Frecuencia9  Frecuencia 10
Sexo (afios) afos afos afos
Nifo 8a9 1 10 0
Nina 9-10 0 6 1
Promedio / Total 9 1 16 1

Nota. La Tabla indica el rango de edades de los nifios y nifias que realizaron el cuestionario

Como se puede ver en la Tabla 3, se tiene 11 nifios y 7 nifias que realizaron la
encuesta, predominando el sexo masculino. En la Tabla 4, los nifios tienen una edad
entre 8 a 9 afios con un promedio de 9 afios, mientras que las nifias tienen un rango de
edad entre 9 a 10 afos, con un promedio de 9 afios. Hay una predominancia de nifios y
nifias con 9 afos, siendo 16 en total de los 18 que realizaron el cuestionario.

Analisis del cuestionario
La aplicacion del cuestionario a los 18 estudiantes de Quinto Afo paralelo A del

curso arrojaron los siguientes resultados.

Figura 2.

Grado de motivacion de la herramienta genially sobre los estudiantes

B Totalmente de acuerdo  m De acuerdo  mEn desacuerdo

Nota. La Figura indica el grado de motivacién de los estudiantes con la herramienta
Genially
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La mayoria de los estudiantes (61%) mencionaron que estan totalmente de
acuerdo que la herramienta genially les motiva en el aprendizaje de los contenidos en
la asignatura de Matematica. Un 33% respondio que esta de acuerdo, y solamente 6%
de los estudiantes mencion6 que no lo esta. Con este resultado obtenido se puede
sugerir que la herramienta de gamificacion bajo la plataforma genially puede ser de
mucha utilidad para que los nifios mejoren su aprendizaje en matematica debido a la
interactividad en las presentaciones, por lo que manifestaron que las actividades
propuestas son divertidas y entretenidas. Ademas, una herramienta nueva que les
motiva a continuar con el aprendizaje.

Figura 3.

Grado de captacion de atencion de la herramienta genially sobre los estudiantes

m Totalmente de acuerdo  mDe acuerdo

Nota. La Figura indica el grado de Grado de captacion de atencion de la herramienta
genially

De manera similar a la anterior pregunta, el 61% de estudiantes mencionaron
que estan totalmente de acuerdo en que la herramienta genially logré captar la atencion.
Mientras que un 39% respondid que solamente esta de acuerdo en relacion a la
captacion de atencion. Estos resultados son alentadores ya que la herramienta genially
es una plataforma que capta la atencién de los estudiantes, siendo un complemento y

apoyo en el cual se puede combinar metodologias tradicionales con esta herramienta
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digital el cual facilita la comprension de un tema, permitiendo que el estudiante se

interese por el aprendizaje.

Figura 4.
Percepcion de los estudiantes en cuanto al disefio del contenido académico en
Matematica a través de la gamificacion

m Totalmente de acuerdo m De acuerdo

m En desacuerdo m Ni acuerdo ni en desacuerdo

Nota. La Figura indica el grado de Percepcion de los estudiantes en cuanto al disefio del

contenido académico

La opinidon de los nifios estuvo mas diversificada para esta pregunta ya que la
mitad del paralelo (50%) sefiald que estan totalmente de acuerdo en cuanto al contenido
en Matematica propuesto por el docente a través de la gamificacion, lo cual es adecuado
para el aprendizaje de los estudiantes. El 39% sefialé que estan de acuerdo, y el 6% y

5%, sefalaron que estan en desacuerdo o no tuvieron una clara respuesta.

Figura 5.

Plantillas de la herramienta genially que captaron mayor interés en el estudiante
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W Trivial m Marcianitos mDardos m Crucero

Nota. La Figura indica las plantillas de la herramienta genially de mayor interés para los

nifnos
Respecto a la plantilla que mas atrajo la atencion de los nifios, fue la de “crucero”
con un interés del 39%, seguido de la plantilla “marcianitos” con 33%, “dardos” con un
22%, y la que menos interés causo fue la “trivial” con un 6%. Estos resultados pueden
deberse a que la plantilla “crucero”, esta basada en la interactividad lo que atrae
mayormente la atencion de los nifios. De manera similar “marcianitos” se trata de un
modelo parecido al Nintendo, con la diferencia de que se puede aplicar contenido
educativo, lo que genera también atraccion por utilizar este tipo de plantilla en los nifios.
Nintendo se entiende por juegos virtuales orientados principalmente al entretenimiento

y desarrollo intelectual del nifio.

Figura 6.
Percepcion del estudiante sobre simulaciones basadas en la realidad a través de juegos

con la herramienta genially
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m Totalmente de acuerdo m De acuerdo
m En desacuerdo m Ni acuerdo ni en desacuerdo

Nota. La Figura indica la percepcion del estudiante sobre simulaciones basadas en la

realidad a través de juegos

La opinion de los nifios a esta pregunta estuvo mayor diversificada, ya que la
mayoria de ellos (44%) respondi6 que estan de acuerdo en que mediante la plantilla de
gamificacion estimulan el interés mediante simulaciones basadas en la realidad
(juegos). EI 33% sefald que estan totalmente de acuerdo, y el 11% y 6%, sefialaron que

estan en desacuerdo o no tuvieron una clara respuesta.

Figura 7.

Opinién del alumno sobre la interaccion herramienta Web genially-estudiante

m Totalmente de acuerdo mDe acuerdo  mEn desacuerdo
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Nota. La Figura indica la opinion del alumno sobre la interaccion herramienta Web genially-

estudiante

El 56% de los nifos sefialaron que estan totalmente de acuerdo que la
herramienta genially logra captar y atraer la atencion de los nifios, ya que se observo
que se mantiene concentrados utilizando la plataforma, sin distraccién alguna, lo que
refleja una interaccion entre la herramienta y el estudiante. El 39% respondié que estan
de acuerdo que mientras se usa la herramienta, los estudiantes se sienten mas
motivados a aprender la asignatura. Un 5%, se mostro en desacuerdo, Este 5%
correspondié a un estudiante que le parecioé aburrida la herramienta, y no puso mayor
atencion en las distintas plantillas utilizadas. Este caso particular podria deberse a
distintos factores internos del nifio (problemas en el entorno familiar) o externos (relaciéon

con sus compafieros), que no fueron estudiados en este trabajo.

Figura 8.
Percepcion del estudiante sobre la estrategia de ensefianza utilizada en el proyecto 2 y
3 en Matematica.

m Totalmente de acuerdo m De acuerdo

En desacuerdo m Ni acuerdo ni en desacuerdo

Nota. La Figura indica la percepcion de los estudiantes sobre la estrategia de ensefianza

utilizadas en Matematicas
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Los mismos resultados de la pregunta anterior, fueron obtenidos para esta
pregunta en que el 50% de los nifios perciben que la ensefanza utilizada por el docente
en el proyecto dos y tres en Matematica promueve su aprendizaje. Esto debido a que
se observo que el aprendizaje mediante la herramienta digital atrae mas a los nifios y
ninas y se ve reflejado en una mayor atencién al contenido en la asignatura. El 39%
respondioé que estan de acuerdo que mientras se usa la herramienta, los estudiantes se
mantienen atraidos por aprender la asignatura. Un 6% y 5%, sefalaron que estan en
desacuerdo o no tuvieron una clara respuesta.

Figura 9.

Opinién del estudiante sobre la implementacién de la herramienta genially en Matematica

m Totalmente de acuerdo  mDe acuerdo

Nota. La Figura indica la opinion de los estudiantes sobre la implementacién de la

herramienta genially

La mayoria de los estudiantes (53%) mencionaron que estan de acuerdo que les
gustaria tener este tipo de actividades mas seguido y que se implemente esta
herramienta en el curso de Matematica. El restante 47% respondié que estan totalmente
de acuerdo. Con este resultado obtenido se puede sugerir que la herramienta de la
gamificacion bajo la plataforma genially se puede implementar para mejorar el

aprendizaje de los nifios y asi poder mejorar también su rendimiento académico.
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Figura 10.

Opinién del estudiante sobre la replicacion de la herramienta genially en otros cursos

m Totalmente de acuerdo mDe acuerdo  mEn desacuerdo

Nota. La Figura indica la opinién de los estudiantes sobre la replicacion de la herramienta

genially en otros cursos

El 45% y 44% mencionaron que estan totalmente de acuerdo y de acuerdo,
respectivamente, en que se aplique esta metodologia en otros cursos. Mientras que
solamente un 11% respondieron que estan en desacuerdo. Pues consideran que la
herramienta no genero en ellos un aprendizaje de la asignatura.

Figura 11.

Respuesta del estudiante en relacion a la mejora de interaccién con otros comparieros

m Totalmente de acuerdo m De acuerdo

m En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo
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Nota. La Figura indica la respuesta del estudiante en relacion a la mejora de interaccion

con otros comparieros

El 56% de los nifos frente a esta pregunta recalcd que estan de acuerdo en que
la utilizacién de la plataforma genially mejora la relacion con sus demas compafieros.
Esto debido a que posterior al uso de la herramienta, se observd en los nifios que
estaban mas relajados, y podian compartir sus experiencias en cuanto al uso de las
plataformas utilizadas, y eso ayudd a mejorar las relaciones entre sus companeros. Un
33% sefialé que estan totalmente de acuerdo frente a esta percepcién, mientras que un

6% y 5%, sefalaron que estan en desacuerdo o no tuvieron una clara respuesta.

Figura 12.

Percepcion del estudiante en relacién a la mejora de sus conocimientos en Matematicas

W Totalmente de acuerdo  mDe acuerdo  m En desacuerdo

Nota. La Figura indica la percepcion del estudiante en relacién a la mejora de sus

conocimientos en Matematicas

El 50% de los estudiantes mencionaron que estan totalmente de acuerdo en que
la plataforma genially mejora los conocimientos basicos en Matematica. Ya que al
aplicar la gamificacion se obtuvo un mayor promedio en las notas (8,85/10) versus sin
aplicar la gamificacioén (8,21). Un 39% sefald que estan de acuerdo, y solamente el 11%

de estudiantes respondieron que la plataforma genially no influye en el aprendizaje del
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estudiante porque consideran que la mejor manera de resolver los ejercicios y
problemas matematicos es mediante el uso de la pizarra digital de la herramienta de

videoconferencia zoom.

Figura 13.

Nivel de comprension de contenidos posterior al uso de la herramienta genially.

W Muy satisfecho  m Satisfecho W Poco satisfecho  m Muy instatisfecho

Nota. La Figura indica el nivel de comprension de contenidos posterior al uso de la

herramienta genially

Respecto a esta pregunta del cuestionario, se determin6 que luego de realizar
una evaluacion de conocimientos sobre el tema estudiado el 39% de los nifios se
sintieron muy satisfechos posterior a la utilizacion de la herramienta genially, el 28% se
sintio satisfecho, el 22% poco satisfecho, y un 11% se sintié muy insatisfecho debido a
que su participacion en el proceso de evaluacion no fue activa. Sin embargo, mas de la
mitad del curso (67%) se sintié satisfecho con el uso de esta plataforma, lo que nos
indica, que la aplicacion de la gamificacion en la asignatura de Matematica, puede
generar un efecto positivo en la mayoria de los estudiantes, con el fin de mejorar su

aprendizaje y rendimiento académico en la asignatura.

Analisis de las notas académicas obtenidas en los dos primeros parciales
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En la Tabla 5, se detallan las notas obtenidas en el primer parcial (sin uso de la
herramienta genially) y las notas obtenidas en el segundo parcial (con el uso de la
herramienta genially) para determinar si existen diferencias significativas estadisticas
entre las obtenidas mediante la aplicacion de la gamificacion en los nifios y nifias de
Quinto afio paralelo A.

Tabla 5. Notas obtenidas en el primer parcial (sin gamificacién) y segundo parcial (con

gamificacion).

Estudiantes Promedio parcial Promedio Incremento
1 parcial 2 porcentual
1 7,50 8,00 67
2 9,00 9,50 56
3 9,50 9.87 3.9
4 7,00 7,50 7.1
5 9,50 10,00 53
6 9,50 10,00 53
7 7,00 8,00 14,3
8 7,00 7,50 7.1
9 7,00 7,50 7.1
10 7,50 8,00 6.7
" 9,00 9.37 4.1
12 8,50 9,50 11,8
13 7,50 8,75 16,7
14 8,00 8,50 6.3
15 10,00 10,00 0.0
16 8,50 9,25 88
17 9,00 9,25 28
18 8,00 8,75 9,4
Promedio 8,28 8,85

Nota. La Tabla indica el promedio obtenido sin (promedio parcial 1) y con (promedio parcial
2) la aplicacion de la gamificacion
De acuerdo a los resultados obtenidos de las notas del primer y segundo parcial,
se puede observar que el 100% de los estudiantes en los que fue aplicado la
metodologia de gamificacion mejoraron sus notas en el segundo parcial versus el primer

parcial. El promedio general de las notas aumento6 de 8,28 a 8,85 sobre 10, indicando
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que, aunque se mejora el rendimiento académico de los estudiantes, éste no es
significativo de acuerdo al anadlisis de varianza realizado en la comprobacion de
hipotesis. Sin embargo, la herramienta logra captar la atencién y predisposicion por

parte de los estudiantes.

3.3. Anadlisis de regresion y correlacion
En la Figura 14, se muestra el analisis de regresion de las notas obtenidas del
primer y segundo parcial. El analisis de regresion se realizé en el programa EXCEL.
Figura 14.
Analisis de regresion

10,80
y =0,8626x +1,7061

R?=0,9215
10,00 g e

o9
9,20 0‘
8,40 o

7,60

Promedio segundo parcial

6,80

6,00
0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00 12,00

Promedio primer parcial
Nota. La Figura indica el analisis de regresion de las notas obtenidas sin y con gamificacion

El valor de R? de 0,92 nos indica que el modelo explica gran parte de la
variabilidad de los datos de respuesta en torno a su media. Cuanto mayor sea la
varianza explicada por el modelo de regresion, mas cerca estaran los puntos de los
datos de la linea de regresion ajustada. El R? es el indicador que nos permite conocer
cémo de bien se pueden predecir los resultados. El R? es el porcentaje de variacion de
la variable de respuesta que explica su relacién con una o mas variables predictoras.
Por lo general, mientras mayor sea el R?, mejor seré el ajuste del modelo a sus datos.

3.4. Verificacion de hipoétesis
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3.4.1. Prueba de hipoétesis general

Para comprobar la hipétesis general del presente estudio la cual menciona que
“‘la aplicacion de la gamificacion mediante la herramienta Web genially contribuye a
mejorar el rendimiento académico en Matematica de los estudiantes de Quinto afio de
la Escuela Jorge Romero Pinto”, se aplicd un analisis estadistico de T de student (Tabla
6) para muestras emparentadas o relacionadas con el fin de determinar si mediante la
aplicacion de la gamificacion se mejoré el rendimiento académico en los estudiantes del
paralelo A en la asignatura de Matematica. Se eligio la prueba de T de student, ya que
permitié comparar las medias de dos series de mediciones realizadas sobre las mismas
unidades estadisticas para detectar un cambio en dos momentos diferentes. La prueba

de T de student se realizd en el programa EXCEL.

Tabla 6.

Prueba T de student para muestras emparentadas

Sin Con
gamificacion gamificacion
Media 8,27 8,84
Varianza 1,03 0,83
Observaciones 18 18
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,959
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 17
Estadistico t -8,268
P(T<=t) una cola 1,16016E-07
Valor critico de t (una cola) 1,739606726
P(T<=t) dos colas 2,32032E-07
Valor critico de t (dos colas) 2,10

Nota. La Tabla indica el analisis por medio de T de student de muestras relacionadas

Acorde a la prueba de T, se evidencia que el valor de p a dos colas, es menor al
5% (0,05) de significancia estadistica, por lo que se comprueba que hay un efecto o
cambio significativo en el rendimiento escolar por medio de la aplicacion de la

gamificacion en los alumnos. Es decir, se comprueba la hipotesis general planteada en
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donde la herramienta Web genially contribuye a mejorar el rendimiento académico en
Matematica de los estudiantes de Quinto afio de la Escuela Jorge Romero Pinto.
3.4.2. Prueba de hipotesis especifica 1

Con el fin de comprobar la primera hipétesis especifica en cuanto a “determinar
si mediante la aplicacion de la gamificacion se mejoré el rendimiento académico en los
estudiantes del paralelo A en la asignatura de Matematica”, se aplicd el analisis del
coeficiente de correlacion de Pearson para determinar la intensidad de la relaciéon entre
las notas obtenidas con y sin la aplicacion de la gamificacion en los estudiantes. Se
determind el coeficiente de correlacion mediante la siguiente formula, utilizando el
programa EXCEL.

_ cov(x,y)
~ Sx Sy

Donde, x es la matriz de la variable sin gamificacion y (y) la matriz de la variable
con gamificacion. S es la desviacién estandar.

Aplicando esta férmula se obtuvo un coeficiente de correlacion de Pearson de
0,95, lo que indica que hay una correlacién fuerte y positiva entre las notas obtenidas
con y sin gamificacion. Esto indica que la aplicacion de la gamificacion tiene un efecto
positivo en el rendimiento académico de los estudiantes en Matematica. Para comprobar
si realmente es significativo este efecto, se realiz6é la prueba de chi cuadrado en el

programa RStudio. Al realizar la prueba de chi cuadrado se obtuvo un valor de p de 0,07.

Tabla 7.

Resultados de la prueba de chi cuadrado

Valor de chi cuadrado Grados de libertad Valor de p
62,5 48 0,07792

Nota. La Tabla indica los resultados de los analisis de la aplicacion de gamificacion

mediante chi.cuadrado

Indicando que si bien el promedio de notas de los estudiantes con gamificacion

fue mayor (8,84/10) respecto al promedio obtenido sin gamificacion (8,27/10), no se
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evidencia diferencias estadisticas significativas entre los dos promedios. Por ello, la
hipotesis especifica planteada sugiere que estadisticamente la diferencia de los
promedios no es significativa, por lo que la hipotesis es corroborada parcialmente.
3.4.3. Prueba de hipotesis especifica 2

Con el fin de comprobar la segunda hipotesis especifica la cual menciona que
“la gamificacién por medio de la herramienta web genially genera una influencia positiva
en el aprendizaje de Matematica de los estudiantes de Quinto afio de la Escuela Jorge
Romero Pinto”, se basé en las respuestas de los 18 estudiantes que fueron
encuestados.

Para ello, se consideraron nueve de las 12 preguntas del cuestionario, las cuales
evidencian que la mayoria de los estudiantes se sienten motivados por el uso de la
herramienta genially en Matematica. Ademas, se gener6 una mayor captacion de
atencién en los mismos respecto a metodologias tradicionales. Complementariamente,
se determind una percepcion positiva de los estudiantes en cuanto al disefio del
contenido académico a través de la gamificacion. La herramienta web genially permite
generar una sensacion positiva al estudiante. Finalmente, el uso de esta aplicacion
mejora las relaciones con sus demas compafieros. Aunque se observdé en los
estudiantes una influencia positiva en el aprendizaje de Matematicas, acorde al analisis
de chi cuadrado (Tabla 7) se determind que no fue estadisticamente significativo (0,07).
Sin embargo, se puede sugerir que la herramienta genially tiene una influencia positiva
en los estudiantes bajo el soporte del analisis estadistico y las respuestas obtenidas en
la encuesta.

3.5. Discusion de resultados

La presente investigacion tuvo como finalidad aplicar la gamificacion como una
estrategia de aprendizaje a través de la herramienta Web genially con el fin de mejorar
el rendimiento académico en Matematica en estudiantes de Quinto Afo de la Escuela
de Educacion Basica Fiscal “Jorge Romero Pinto” de la ciudad de Quito. Concretamente

se plantearon como hipotesis general si la aplicacién de la gamificacion mediante la
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herramienta Web genially contribuye a mejorar el rendimiento académico en los
estudiantes. Ademas, se buscd comprobar si los estudiantes obtuvieron mejores
calificaciones en Matematica mediante el uso de la herramienta web genially, respecto
a la metodologia tradicional aplicada por el docente, y si la gamificacion por medio de
web genially genera una influencia positiva en el aprendizaje de Matematica de los
estudiantes.

Los resultados de la investigacion reflejaron que hubo un efecto positivo en el
rendimiento escolar por medio de la aplicacion de la gamificacién en los alumnos. Es
decir, contribuy6 a mejorar el rendimiento académico en Matematicas. Se comprobé que
mediante el andlisis estadistico de chi cuadrado y bajo el soporte de las respuestas
obtenidas en la encuesta, la herramienta web genially generé una influencia positiva en
el aprendizaje de Matematica de los estudiantes.

Estos resultados estan en concordancia con otros estudios relacionados en los
cuales se encontré que tanto educadores como estudiantes consideran que el efectivo
aprendizaje por medios virtuales esta influenciado por su disefo, interactividad, duracion
y la seleccidon de contenidos. Estos factores determinaran la motivacion e interés del
estudiante por alguna materia (Orellana-Cordero etal., 2020). Los resultados
presentados en este estudio concuerdan con los encontrados por Villarroel, (2021) en
el que se evidencio el nivel de eficiencia de la gamificacion como estrategia educativa
en el proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas en estudiantes de bachillerato.
Los autores corroboraron la hipotesis planteada que la aplicacion de la Gamificacion
como estrategia educativa mejora el proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas
en estudiantes de primer afio de bachillerato.

De manera similar en un estudio de Soledispa et al., (2021) se busco analizar la
gamificacion como estrategia de motivacion en la ensefianza de la asignatura de
matematica. Encontrando que los estudiantes muestran mayor interés y atencion por la

materia al integrar elementos de juegos en las clases practicas y concluyendo que la
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gamificacién es un elemento innovador y activo que fomenta la motivacién en los
estudiantes logrando un aprendizaje significativo en ellos.

Asimismo, en el estudio de Sacoto y Encalada, (2021) se utilizd la plataforma
Genial.ly para determinar la mejora en el proceso de aprendizaje en los estudiantes en
Matematica. El principal hallazgo encontrado fue que se evidencié un cambio positivo
en la actitud del estudiante, mostrando mas interés en la tematica, por lo tanto, el uso
de la plataforma Genial.ly fue de gran ayuda para el desarrollo de los conocimientos de
cada uno de los estudiantes.

Los resultados encontrados en la presente investigacion estan en concordancia
con los resultados obtenidos en otras investigaciones relacionadas. Por lo tanto, la
aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica en la mejora del aprendizaje y
rendimiento académico de los estudiantes es una importante herramienta para ser
aplicado y utilizado por los docentes, no solamente en la asignatura de Matematica, sino
también podria replicarse para otras asignaturas importantes como Ciencias Naturales,
o Lengua y Literatura en donde los estudiantes necesiten de una motivacion adicional
para que puedan entender los contenidos de una asignatura de una manera mas

didactica y atractiva para ellos.
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Conclusiones

El presente estudio extrae las principales conclusiones en base a la propuesta de mejora

y al analisis de resultados.

A través de las encuestas se comprobo que la herramienta web genially genera en
los nifios una mayor motivacion, atencion y apertura hacia el uso de la plataforma para

mejorar el aprendizaje en Matematica.

Se evidencié que los nifios prefieren aprender Matematica en el que los contenidos

estén basados en la interactividad y juegos virtuales.

Los resultados de la investigacion reflejaron un efecto positivo en el rendimiento
escolar por medio de la aplicacion de la gamificacion en los alumnos, ya que contribuyo
a mejorar el rendimiento académico en Matematicas de 8,28 a 8,85/10, sin embargo,
este incremento no fue estadisticamente significativo acorde al analisis de Chi-

cuadrado.

Mediante el analisis de regresion y correlacion se comprobdé que el coeficiente de
correlacion obtenido (0,95), explica la variabilidad de los datos lo que indica que es un

buen indicador para poder predecir los resultados de aprendizaje.

Mediante el analisis estadistico de t de student y chi cuadrado se comprobé que hay
un efecto o cambio significativo en el rendimiento escolar (p>0,05) por medio de la
herramienta web genially la que generd una mejora en el aprendizaje de Matematica de

los estudiantes.

La utilizacién de la gamificacion en los estudiantes es una herramienta que permite
al estudiante mejorar sus aprendizajes en Matematica con contenidos interactivos y a la

vez se motiva mas por aprender lo que se ve reflejado en su rendimiento académico.
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Recomendaciones

El presente estudio extrae las principales recomendaciones en base a las conclusiones

identificadas.

Se recomienda el uso de la gamificacion a través de la plataforma web genially para
generar en los nifos y estudiantes de primaria, una mayor motivacion y atencion hacia

la asignatura de Matematicas con el fin de mejorar su aprendizaje.

Se recomienda que para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes se
utilice herramientas virtuales con contenidos basados en la interactividad y juegos
virtuales, similares al Nintendo.

Finalmente, este estudio recomienda la utilizacién de la gamificacion a través de
plataformas virtuales como estrategia didactica en los estudiantes de basica media con
la finalidad de mejorar el aprendizaje en Matematica y por ende su rendimiento

académico.
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Apéndices

Apéndice 1.

Entorno de la plataforma web genially

1. ;Consideras que la herramienta Web genially es altamente motivadora? *

genially

1. Totalmente en desacuerdo

2. En desacuerdo

3. Ni en acuerdo ni en desacuerdo
4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo

= I O

0 & &
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Apéndice 2.

Encuesta realizada a los estudiantes de Quinto afio del paralelo A

1. ¢Consideras que la herramienta Web genially es altamente motivadora?

66

Totalmente
acuerdo

de

De acuerdo

En desacuerdo

Ni acuerdo ni
desacuerdo

Totalmente
desacuerdo

en

2. ¢ Consideras que en la herramienta Web genially se presentaron actividades que atrajeron tu

atencion?
Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

3. ¢Consideras que el disefio del contenido académico en Matematica a través de la plantilla
gamificacion es adecuado?

Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

4. Cual de las plantillas te llamé mas la atenciéon?

Cruceros Dardos Marcianitos Trivial

5. ¢Consideras que la herramienta Web genially mediante la plantilla gamificacion estimulan tu

interés?
Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

6. ¢Consideras que la interaccion entre la herramienta Web genially y el estudiante es

interesante?
Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

7. ¢Consideras que la estrategia de ensefianza utilizada en el proyecto tres en Matematica
promueve tu aprendizaje?

Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

8. ¢ Te gustaria tener este tipo de actividades mas seguido en el curso?
Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo




9. ¢Te gustaria ver este tipo de actividades en otros cursos?

67

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

En desacuerdo

Ni acuerdo ni
desacuerdo

Totalmente
desacuerdo

en

10. ¢ El desarrollo del juego motivé a que interactuaras mejor con tus compaferos de curso?

Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

11.¢ Crees que el juego sirvid para que refuerces tus conocimientos en Matematica?
Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo Ni acuerdo ni | Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

12. Califique su nivel de comprension matematica después del uso del juego.

Muy satisfecho

Satisfecho

Poco satisfecho

Muy insatisfecho




Apéndice 3.

Formato para validacién de cuestionario en base a juicio de expertos
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AR WN -

Criterio de
validez

Disefio
Congruencia
Redaccion
Orden
Definicion de
alternativas de
respuesta por
pregunta
Pertinencia de
las preguntas
para la
consecucion del
objetivo
Variedad de tipo
de preguntas

Puntuacion

3

Observaciones




