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RESUMEN

El presente estudio tiene como objetivo determinar la relacién entre las estrategias de
gamificacion y el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio” en el area de matematicas en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion
Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica — 2025. Se utilizé un enfoque cuantitativo, de tipo basico
y disefio correlacional no experimental de corte transversal. La muestra estuvo compuesta por 256
estudiantes seleccionados aleatoriamente de un total de 280 estudiantes de la institucion. Para la
recoleccion de datos, se aplicaron encuestas con escalas tipo Likert, a través de instrumentos
validados para medir las variables involucradas. Los resultados revelaron una correlacion positiva
moderada (p = 0.537) entre las estrategias de gamificacion y el desarrollo de la competencia
matematica. Ademas, se encontrd una correlacion positiva moderada entre las estrategias de
gamificacion y la capacidad de los estudiantes para resolver problemas de regularidad (p = 0.475)
y de cambio (p = 0.552). Sin embargo, la correlacion con la resolucion de problemas de
equivalencia fue mas baja (p = 0.163). Los hallazgos demuestran que la implementacion de
gamificacion en el aula tiene un impacto positivo en el desarrollo de habilidades matematicas,
especialmente en el &mbito de la resolucion de problemas complejos. Se concluye que las
estrategias de gamificacion son una herramienta efectiva para mejorar la motivacion y el
aprendizaje en matematicas, contribuyendo significativamente al rendimiento académico en la
secundaria.

Palabras clave: gamificacion, resolucion de problemas, matematicas, regularidad, equivalencia,

cambio, estrategias educativas.



ABSTRACT

This study aims to determine the relationship between gamification strategies and the
development of the "Solve problems of regularity, equivalence, and change" competency in the
area of mathematics in 4th-grade secondary students at the Victor Manuel Maurtua Educational
Institution, Ica — 2025. A quantitative approach was used, with a basic type and non-
experimental correlational design of a cross-sectional nature. The sample consisted of 256
students randomly selected from a total of 280 students at the institution. For data collection,
surveys with Likert-type scales were applied, using validated instruments to measure the
involved variables. The results revealed a moderate positive correlation (p = 0.537) between
gamification strategies and the development of mathematical competency. Additionally, a
moderate positive correlation was found between gamification strategies and students' ability to
solve regularity problems (p = 0.475) and change problems (p = 0.552). However, the
correlation with solving equivalence problems was lower (p = 0.163). The findings demonstrate
that the implementation of gamification in the classroom has a positive impact on the
development of mathematical skills, especially in the area of solving complex problems. It is
concluded that gamification strategies are an effective tool to improve motivation and learning
in mathematics, significantly contributing to academic performance in secondary school.

Keywords: gamification, problem-solving, mathematics, regularity, equivalence, change,

educational strategies.



I. INTRODUCCION

1.1. Descripcion de la realidad problemética:
A nivel internacional, para (Espinoza Sanchez, 2024), la asignatura de matematicas es uno
de los cursos clave gue permiten aprender a realizar numerosos trabajos cotidianos. Por eso
forma ya parte de la ensefianza desde el preescolar hasta la educacién superior. Su
crecimiento del area de las matematicas hace posible que los seres humanos adquieran
capacidades cognitivas Unicas para solucionar diversos problemas matematicos de diversa
complejidad.
Ademas, (Sanchez Medina, 2022) dado que nuestra sociedad evoluciona continuamente, los
estudiantes deben ser inteligentes, comprender las circunstancias que les afectan y considerar
todas las opciones disponibles a la hora de emitir juicios. Por consiguiente, la capacitacion
implica aprovechar sus capacidades en combinacion con las nuevas condiciones.
A nivel nacional, determina (Castro Canchari, 2024a), debido a su incapacidad para
responder a las cuestiones y a su falta de motivacion, los alumnos consideran que las
matematicas son una asignatura poco estimulante y aburrida para aprender en la escuela. Los
profesores de educacion matematica poseen los conocimientos necesarios, pero a partir de la
perspectiva académica existen claros fallos. La ensefianza de las matematicas se desarrolla,
mediante el uso de la pizarra 0 mediante ejercicios que exigen al alumno la resolucion de un
problema concreto sin considerar el desarrollo de las herramientas matematicas desde una
Optica pedagdgica.
En la region de Ica, existe una falta evidente de entusiasmo por las matematicas entre los
nifios. Ante la imposibilidad de crear escenarios que motiven a los estudiantes a aprender
mucho, las matematicas han sido histéricamente una de las materias que ha requerido
investigacion. De hecho, dada su complejidad, es evidente que los alumnos de secundaria
han descuidado el progreso en las matematicas.
A nivel local, en la Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua-Ica, el aprendizaje se
realiza de forma personalizada gracias a las estrategias de gamificacion de los alumnos. Es
evidente que no todos los alumnos alcanzan los resultados esperados en el progreso de la
competencia deseada; creen que la ensefianza carece de sentido, lo que conduce a la
frustracion y a la necesidad de diferenciacién. Por lo tanto, es importante reconocer que el
profesor de matematicas necesita adoptar un conjunto de competencias que le posibiliten
fomentar el progreso en las matematicas, en donde la institucion logre aspectos gue sean la
base para entender el cambio social. En otras palabras, el profesor es quien aboga por los
cambios necesarios para realizar acciones centradas en la construccién de aprendizajes
significativos, resaltando asi el interés por progresar en la calidad académica desde la

ensefianza de las matematicas.
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A continuacién, se presentan los problemas de estudio:
Se presenta el problema general:
¢De qué manera las estrategias de gamificacion se relacionan con el desarrollo de la
competencia ‘“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de
matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025?
Problemas especificos:
PE1: ;De qué manera las estrategias de gamificacion se relacionan con resolver problemas
de regularidad del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la
Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025?
PE2: ;De qué manera las estrategias de gamificacién se relacionan con resolver problemas
de equivalencia del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la
Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025?
PE3: ¢De qué manera las estrategias de gamificacion se relacionan con resolver problemas
de cambio del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién
Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025?

1.2. Antecedentes del problema de investigacion:
Presentamos los antecedentes internacionales:
(Chuchuca Tocto et al., 2025). “Estrategias de gamificacion aplicadas en matematicas al
desarrollo de competencias digitales a los estudiantes”. Articulo de indagacion. Revista
UNESUM-Ciencias. Guayaquil-Ecuador. El propésito se fundamentara en conocer cémo el
aprendizaje de la conciencia maritima se relaciona con el desarrollo de las competencias
matematicas en la educacién superior en la organizacion instructiva Fiscomisional Juan
Montalvo, Manta, 2023-2024. Su metodologia se comprendera por el enfoque mixto. Su
poblacién se vinculé por 30 alumnos. A partir de los principales resultados el método t de
Student, las principales conclusiones indicaron que el rendimiento académico de los
educandos de GE habia aumentado drasticamente y que estaban mas motivados para
aprender matematicas de forma independiente y lddica. Los profesores y los alumnos
destacaron también como la gamificacién, utilizando recursos como MathDi, mejoraba la
ensefianza al hacer el aprendizaje mas dindmico e interesante para los nifios. En conclusidn,
la incorporacién de la gamificacion del plan de estudios de mateméticas no aumenta sélo el
logro académico, sino que genera una parte de la implicacion y estimulacion de los alumnos.
Del mismo modo, se subraya lo crucial que es que los educadores reciban formacién continua
en materia de competencias digitales para poder aplicar con éxito las tacticas gamificadas.
(Giler Medina etal., 2024). “Aprendizaje de la Conciencia Maritima y desarrollo de
Competencias Matematicas en la Educacion Secundaria”. Articulo de indagacion, Revista

Reincisol. Manta-Ecuador. El propo6sito se fundamentara en conocer como el aprendizaje de
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la conciencia maritima se relaciona con el desarrollo de las competencias matematicas en la
educacién secundaria de la organizacidn instructiva Fiscomisional Juan Montalvo, Manta,
2023-2024. Su metodologia se comprendera por el enfoque mixto y tipo basado en lo
explicativo. Su muestra se vincul6 por 300 estudiantes. A partir de los principales resultados
demuestran que el dominio de temas relacionados con la estadistica ambiental en el estudio
trigonometria, geometria y oceanografica de la orientacibn maritima que ayuda al
aprendizaje sobre las habilidades matematicas. En conclusion, la adquisicion de
competencias matematicas por parte de los estudiantes mejora significativamente con la
implementacion gradual de los métodos de motivacion, refuerzo y nivelacion basadas sobre
el progreso de temas relacionados con el conocimiento maritimo como modulo auxiliar de
matematicas y ciencias naturales.

(Vélez Quijije & Tejeda Diaz, 2022). “Estrategia de Gamificacion para desarrollar
habilidades cognitivas en estudiantes de preparatoria, Escuela Basica Babahoyo™. Articulo
de indagacion. Revista Formacion y Calidad Educativa. Manabi-Ecuador. El propésito se
fundamentara en conocer como la estrategia de gamificacion se relaciona con desarrollar
habilidades cognitivas en alumnos de preparatoria, Escuela Basica Babahoyo. Su
metodologia se comprendera por el enfoque mixto y tipo basado en lo descriptivo. Su
muestra se vinculé por 115 estudiantes. A partir de los principales resultados indican que,
aunque los directivos y educadores son conscientes de la gamificacion, hay desconexion
entre su comprension y los métodos de ensefianza reales. Por otra parte, el progreso cognitivo
de los estudiantes que no esta en proporcion con lo que es tipico para su edad. En conclusion,
gue hay una conexion favorable de ambos factores y que deberian desarrollarse actividades
para mejorar su rendimiento cognitivo

Presentamos los antecedentes nacionales que contribuyeron en esta investigacion:
(Mendoza Suyo, 2024). “El juego como recurso para el desarrollo de competencias
matematicas”. Articulo de indagacion, Revista Horizontes. Lima-Perd. El propoésito se
fundamentara en conocer como el juego se relaciona con los recursos para el desarrollo de
las competencias matematicas para mejorar los aprendizajes. Su metodologia se
comprendera por el enfoque cuantitativo y disefio basado en lo cuasi experimental. Se utilizd
el juicio de expertos para validar el instrumento, lo que demostré su fiabilidad. Su muestra
se vincul6 por 50 estudiantes. A partir de los principales resultados indicaron una mejora del
aprendizaje, con una diferencia del 80% en el rendimiento esperado en el postest y pretest
de la muestra en estudio. En conclusién, el juego incide en el crecimiento de las capacidades
aritméticas de los alumnos de primaria.

(Espinoza Sanchez, 2024). “Entorno virtual y desarrollo de competencias en matematicas
de estudiantes de secundaria en una Institucion Educativa Publica de Huanuco”. Para optar

el Titulo de Licenciado en Educacién. Universidad Nacional de Educacion. Lima-Peru. El
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propésito del estudio fue determinar la relacion entre el uso del entorno virtual y el desarrollo
de competencias matematicas en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
publica de Huanuco. La metodologia correspondid a un enfoque cuantitativo, de tipo basico,
con disefio no experimental y nivel correlacional. Se utilizé el juicio de expertos para validar
el instrumento, evidenciandose su fiabilidad. La muestra estuvo conformada por 115
estudiantes. Los resultados demostraron la existencia de una correlacion positiva alta (r =
0.722) con un nivel de significancia de 0.000, lo que indica una relacién estadisticamente
significativa entre las variables estudiadas. En conclusidn, se acept6 la hipdtesis alternativa,
evidenciandose que el uso adecuado de los entornos virtuales contribuye significativamente
al desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes.
(Rivera Rojas etal., 2024). “Estrategias de gamificacion y competencias digitales en
estudiantes universitarios”. Articulo de indagacion. Revista Tribunal. Lima-Peru. El
proposito del estudio fue determinar la relacion entre las estrategias de gamificacion y el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes. Su metodologia correspondi6 a un
enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo y nivel correlacional. Se utilizo el juicio de expertos
para validar el instrumento, demostrando su fiabilidad. La muestra estuvo conformada por
93 estudiantes. Los resultados evidenciaron una correlacién positiva alta (Rho = 0.776) entre
las estrategias de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales, lo que indica una
relacion significativa entre ambas variables. En conclusion, la implementacién de estrategias
de gamificacidn se relaciona con el incremento significativo de las habilidades digitales en
los estudiantes.
Los antecedentes locales:
Analisis y bisqueda bibliografica sobre “Estrategias de gamificacion y su influencia en el
desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”
en el &rea de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa
Victor Manuel Maurtua, Ica-2025”. La investigacion no encontr6 estudios previos similares
en el area.

1.3. Justificacion e importancia de la investigacion:
El trabajo de investigacion tiene justificacion e importancia, por las siguientes razones que
se justifican a continuacion:
Justificacion:
El andlisis se justifica teéricamente, ya que contribuye y apoya las teorias desarrolladas en
relacion con el aspecto matematico de la vida escolar, teniendo en cuenta el punto de las
estrategias de gamificacion que conducen al éxito, y porque permite la exposicion de
situaciones reales de la vida educativa cotidiana de una manera argumentativa que sirve de
base para futuras investigaciones. Asimismo, la justificacion de manera metodologia, se

basara en que el método se aplico teniendo en cuenta las imprescindibles condiciones de
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validez y fiabilidad. Como resultado, estos pueden ser aplicados a una variedad de
investigaciones que se deseen hacer, enmarcandolas en su contexto. Finalmente, la
justificacion préctica, viene en ultimo lugar porque se aplica en el entorno educativo y tiene
el potencial de incidir inmediatamente en la realidad problemética para beneficio profesional
de la profesion educativa. En otras palabras, actuard como material de apoyo para los
educadores, que cumple un papel relevante sobre el progreso de la ensefianza y el
aprendizaje, asi como para los padres, que desean que sus jovenes se sientan inspirados y
adquieran competencias matematicas que puedan utilizar en su vida cotidiana.
Importancia:
Este analisis sera de gran importancia porque radica en que los alumnos necesitan desarrollar
sus competencias, en que las estrategias de gamificacion deben estar encarnadas por quienes
resuelven problemas concretos, en que los alumnos pueden expresar y ser escuchados
aplicando nuevos conocimientos a su aprendizaje, y en que pueden crear un razonamiento
creativo para alcanzar sus competencias. Ademas, al desarrollar su imaginacion y
creatividad, los estudiantes podran llevar a cabo diversos proyectos que pueden contribuir a
la sociedad. Ademas, les posibilita comunicarse mas eficazmente con quienes les rodean, lo
gue les hace mas firme de si mismos y competentes en desempefiarse para diversos
escenarios.

1.4. Se presentan las hipétesis de la investigacion:
Hipdtesis General:
Las estrategias de gamificacion se relacionan significativamente con el desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de
matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025.
Hipdtesis especificas:
HE1: Las estrategias de gamificacidn se relaciona significativamente con resolver problemas
de regularidad del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la
Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.
HE2: Las estrategias de gamificacidn se relaciona significativamente con resolver problemas
de equivalencia del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la
Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.
HE3: Las estrategias de gamificacion se relaciona significativamente con resolver problemas
de cambio del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion

Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.
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1.5. Variables de la investigacién:
a) Variable independiente
Estrategias de gamificacion
b) Variable dependiente
El desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio” en el area de matematica
A continuacion, se presenta el sustento tedrico de la variable independiente: Estrategias
de gamificacion

Conceptualizacién de la variable independiente estrategias de gamificacion:

Determina (Bravo Loor, 2022) es un método de incorporar juegos a la ensefianza con el fin
de incremento en la estimulacion de los educandos. La razén de esta tendencia es que cada
vez mas jovenes utilizan la tecnologia a diario. Con frecuencia necesitan encontrar respuestas
especificas en el contexto de la educacién, por lo que es responsabilidad del instructor
proporcionarles la formacion y los recursos necesarios para ayudarles a adaptarse a este
nuevo entorno virtual de aprendizaje.

La gamificacién es un enfoque dindmico y didactico de la retroalimentacion instantanea que
emplea los conocimientos sobre una materia concreta y, con el disefio adecuado, posibilita
que los alumnos interioricen y afiancen lo adquirido.

(Moreno Seguin, 2022) involucra la reflexion del jugador a la vez que considera la dinamica
del juego para mantener su interés y resolver los problemas que puedan surgir. Segin el
autor, todo juego que tenga un objetivo claro asociado a la gamificacién genera una
motivacion que afecta directamente a las emociones y la conducta social del jugador.

Importancia de las estrategias de gamificacion:

Es fundamental recordar que, cuando se utiliza la gamificacion, hay que tener en cuenta
factores especificos como la dindmica, la mecanica y los componentes. Los aspectos mas
fundamentales de un juego se denominan componentes. Las directrices y requisitos que
deben tenerse en cuenta al jugar se denominan mecanica. El objetivo final que debe
alcanzarse mediante el uso de la mecénica esta relacionado con la dindmica.

Ademas, (Vasquez Unda, 2022) sefiala que las técnicas de gamificacidn suelen tomar juegos
preexistentes con principios bien definidos y modificarlos para adaptarlos a la materia. Esto
permite a los estudiantes estudiar y solucionar una serie de retos que les ayudan a consolidar
su comprension de la materia.

Las estrategias de gamificacion, indica el enfoque de (Bellido Ascarza, 2022) indica que

tiene 3 dimensiones que estan constituidas por los componentes mecanicas y dindmicas.
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Dimensiones de la variable las estrategias de gamificacion:

%+ Mecénicas:
La mecénica encierra a todas las actividades de Gamificacion comienzan con una
introduccion en la que se explican las reglas y convenciones que rigen la practica ludica.
Asi se establece la mecanica de la actividad, los premios y las puntuaciones por cada
logro. A su vez, esto fomenta un ambiente competitivo que motiva a los participantes,
gue ven esta actividad como un reto a completar.

+ Dinamicas:
La tematica de la dindmica es un mecanismo de control de un grupo, busca captar la
atencion del grupo participante en el caso de un aula, de igual forma la dindmica expresa
una diversidad de eventos que tienen como objetivo la bldsqueda de captar la atencién

hacia un determinado hecho o tema de exposicién.

X3

%

Componentes:

En cuanto a los componentes, se trata de los medios o herramientas utilizados para
programar una accion en el marco de la Gamificacion. Los elementos incluyen los
distintos grados de dificultad, la consecucién de objetivos, las misiones, la acumulacion
de puntuacion y la consecucion de desafios. También incluyen los elementos de los juegos
basados en la web. Por lo tanto, la materia utiliza las mismas normas, aunque con
propdsitos didacticos.

A continuacion, se presenta el sustento tedrico de la variable dependiente: El desarrollo
de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el
area de matematica.

Conceptualizacion de la variable dependiente: El desarrollo de la competencia

“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de matematica:

Indica (Chérrez Ibarra, 2023) consiste en lograr la ensefianza en el ambito de las matematicas
que se tiene en cuenta con la imagen profesional, el progreso de las competencias se centra
en como el estudiante esta adquiriendo conocimientos y cdmo éstos serdn procesados.
Ademas, es un enfoque de la educacion que aprovecha la eficacia de la evaluacion para
ayudar a lograr los objetivos de aprendizaje.

Ademas, (Castro Canchari, 2024b), convierte condiciones y datos en expresiones
algebraicas, explica su entendimiento de las correlaciones algebraicas, emplea métodos y
técnicas para identificar normas generales y defiende argumentos relativos a las relaciones
de intercambio y equivalencia.

Importancia del desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio” en el area de matematica:
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(Alarcon Manay, 2024) es preciso desarrollar las competencias para que los trabajadores
sean mas productivos, optimicen los conocimientos de los empleados, aprovechen las
capacidades de las personas y experimenten mayores niveles de felicidad.

Ademas, el planteamiento basado en las competencias pretende mejorar la coordinacion de
la accion formativa de los alumnos, de ahi su trascendencia. Los agentes tienen la misma
responsabilidad en la formacion y las decisiones se toman conjuntamente. Ademas, se exige
al estudiante que disefie y describa con detalle su método de formacion.

El desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”
en el area de matematica, para el enfoque de Rosales (2024) indica que tiene 3 dimensiones
que estan constituidas en resolver problemas de equivalencia, resolver problemas de
regularidad y resolver problemas de cambio.

Dimensiones de la variable el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de

reqularidad, equivalencia y cambio” en el drea de matematica:

% Resolver problemas de regularidad:
Se trata de reconocer y articular las correlaciones entre diversas magnitudes siguiendo
unas pautas generales para conocer valores no conocidos y pronosticar su evolucion. Para
ello es necesario analizar gréaficos y expresiones simbolicas, ademéas de utilizar
ecuaciones, desigualdades y funciones. Por otra parte, el establecimiento de patrones y
generalizaciones requiere un razonamiento légico.
Al tratarse de dos fases del proceso de formacion que respalda al progreso de la habilidad
y el pensamiento critico sobre el alumno, es fundamental tenerlas en cuenta a la hora de
hablar de competencias matematicas

¢ Resolver problemas de equivalencia:
Consiste en elegir, modificar, combinar o desarrollar métodos, técnicas y determinadas
propiedades para simplificar o hacer mas manejables las ecuaciones, las inecuaciones y
las representaciones simbdlicas. De este modo, se pueden representar parabolas, rectas y
otras funciones, resolver ecuaciones e identificar dominios y rangos.

% Resolver problemas de cambio:
Consiste en reconocer y resolver problemas que implican una serie de acontecimientos,
un estado inicial, una modificacién y un estado final. Hay tres etapas: el estado inicial, la

transformacion o cambio gradual y el estado final.

1.6. A continuacidn, se presentan los objetivos del estudio:
Objetivo General:
Determinar la relacion que existe entre las estrategias de gamificacion y el desarrollo de la

competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de

18



matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025.

Obijetivos especificos:

OEL: Determinar la relacién que existe entre las estrategias de gamificacion y resolver
problemas de regularidad del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria
de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

OE2: Determinar la relacion que existe entre las estrategias de gamificacion y resolver
problemas de equivalencia del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria
de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

OE3: Determinar la relacion que existe entre las estrategias de gamificacion y resolver
problemas de cambio del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la

Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

Para la elaboracion de la actual tesis se ha tenido en cuenta el siguiente esquema:

CAPITULO I: Introduccién: Se considera la problemética situacional de la indagacion, la
formulacion de nuestro problema a investigar, que comprende el problema general, problemas
especificos, consideramos los precedentes de la indagacién, tanto internacionales, nacionales y
locales; la importancia y justificacion, los objetivos tanto generales como especificos, y
finalmente las hip6tesis y las variables del estudio.

CAPITULO II: Estrategia metodoldgica: se considera el tipo de andlisis, nivel del estudio, disefio
del estudio, poblacién y muestra; ademas, aqui se consideraron los métodos de recaudacién de
informes, los instrumentos y las técnicas de procesamiento de informes.

CAPITULO Il Resultados: aqui son considerados la presentacion e interpretacion de resultados;
ademas, aqui se considera la contrastacion de hipétesis tanto general como las especificas.
CAPITULO IV: Discusion: se considera la discusion de los resultados de la indagacion.
CAPITULO V: Conclusiones: aqui se elabora las conclusiones a las que arribo la investigacién
después de la contrastacién de cada una de las hipotesis.

CAPITULO VI: Recomendaciones: en esta parte se considera las recomendaciones necesarias
para una mejora del problema investigado.

CAPITULO VII: Referencias Bibliograficas: se considera las referencias bibliogréficas de
autores.

CAPITULO VIII: Anexos: De las herramientas de recojo de datos, Matriz de consistencia,
Constancia de autorizacion de la I.E, Declaracion jurada de autenticidad de la investigacion y la

Resolucion de aprobacién del Proyecto de Tesis.

19



Il. ESTRATEGIA METODOLOGICA:

2.1. Tipo, Nivel Y Disefio De Investigacion:

Enfoque de investigacion:

El presente informe final presentd un enfoque cuantitativo.

Segun (Hernandez Sampieri & Fernandez-Collado, 2014a), la investigacion cuantitativa
"utiliza la recoleccion y el analisis de datos para contestar preguntas de investigacion y
probar hipotesis previamente establecidas, y confia en la medicion numeérica, el conteo y
frecuentemente en el uso de la estadistica para establecer con exactitud patrones" (p,120).
Tipo de investigacion:

De acuerdo con (Vizcaino Zdfiga et al., 2023) las investigaciones basicas o puras buscan
“generar conocimientos teoricos sin una aplicacion inmediata, ampliando el
entendimiento de fendmenos especificos asi como incrementar el caudal de
conocimientos cientificos” (p,67).

Asimismo, segun (Bernal-Torres, 2016), la investigacién correlacional tiene como
proposito “investigar relaciones entre variables o sus resultados” (p.15). Este tipo de
estudio busca identificar la existencia y el grado de asociacién entre variables, sin
establecer relaciones de causalidad.

Disefio de investigacion:

Se emplea un disefio no experimental, donde las variables de estudio no son manipuladas
intencionalmente, sino observadas en su contexto natural para analizar su
comportamiento y relaciones. (Hernandez Sampieri & Fernandez-Collado, 2014), en el
disefio no experimental "no hacemos variar en forma intencional las variables
independientes para observar su efecto sobre otras variables; lo que hacemos es observar

fendmenos tal y como se dan en su contexto natural, para después analizarlos" (p.132).

El disefio se basara en el detalle siguiente:
/ V:{
) \ r
Vy

Figura 1. Estructura de investigacion.
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Doénde:
M: Muestra de la investigacion.
Vx: Medicion de la Variable X: Estrategias de gamificacion

Vy: Medicion de la Variable Y: Desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio” en el area de matematica

r: Es la conexidn que existe en las dos variables.

2.2. Poblacion — Muestra:

Poblacion.
Para (Arias, 2012). El universo alude al “conjunto de individuos u objetos que poseen
cualidades semejantes y constituyen el foco de estudio y del cual se quiere tener datos o

hacer deducciones a su vez puede ser finita o infinita” (p.78).
El universo estard compuesto por un grupo de 280 estudiantes del 4° grado de secundaria
de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua en la ciudad de ICA.

Tablal. Poblacion de estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucidn

Educativa Victor Manuel Maurtua en la ciudad de Ica.

Poblacion F %
Seccion A 35 12.50 %
Seccion B 35 12.50 %
Seccion C 35 12.50 %
Seccion D 35 12.50 %
Seccion E 35 12.50 %
Seccion F 35 12.50 %
Seccion G 35 12.50 %
Seccion H 35 12.50 %
Total 280 100.00%

Nota. Elaboracion propia.
Muestra:

La presente investigacion emple6é un muestreo probabilistico, definido por Hernandez y
Fernandez (2014) como aquel proceso donde todos los componentes del universo poseen
la misma probabilidad de ser integrados en la unidad de analisis. De forma especifica, se
aplico el muestreo probabilistico estratificado, el cual permite segmentar la poblacion en
subgrupos o estratos (en este caso, las secciones de la A a la H) para asegurar que cada

segmento esté representado proporcionalmente en la muestra final. La eleccion de este
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método garantiza la representatividad de los 256 estudiantes seleccionados, reduciendo
el error muestral y permitiendo la generalizacion de los resultados obtenidos sobre la

influencia de la gamificacion en la competencia matematica.

Se seleccionara un muestreo aleatorio para nuestra encuesta, que luego sera trabajada por

afijacién proporcional.

Z2xNxPxR
" T E2x(N—1) + Z2xPxR
Donde:
Parametro Valor
N = Tamafio de la poblacién 280
Z = Nivel de confianza 1.96
P = Probabilidad positiva 50%
Q = Probabilidad negativa 50%
E =margen de error 5%

Sustituyendo los valores:

Seccion A:
~ 1.962x35x0.5x0.5 _33.614
"= 0.052x(35— 1) + 1.962x0.5x0.5 1.0454
Seccion B:
~ 1.962x35x0.5x0.5 33.614
"= 0.052x(35— 1) + 1.962x0.5x0.5 1.0454
Seccion C:
~ 1.962x35x0.5x0.5 33614
M= 0.052x(35— 1) + 1.96%x0.5x0.5  1.0454
Seccion D:
~ 1.962x35x0.5x0.5 33614
M= 0.052x(35— 1) + 1.96%x0.5x0.5  1.0454
Seccion E:
~ 1.962x35x0.5x0.5 _33.614
M= 0.052x(35— 1) + 1.96%x0.5x0.5  1.0454
Seccién F:
~ 1.962x35x0.5x0.5 _33.614
M= 0.052x(35— 1) + 1.96%x0.5x0.5  1.0454
Seccién G:
1.962x35x0.5x0.5 33.614
n = =32

T 0.052x(35— 1) + 1.962x0.5x0.5 1.0454
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Seccion H:

1.96%x35x0.5x0.5 33.614

= = =32
0.052x(35—1) + 1.962x0.5x0.5 1.0454

n

Tabla2.  Muestra de estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién

Educativa Victor Manuel Maurtua en la ciudad de Ica.

Aula Muestra n %
Seccion A 32 12.50 %
Seccion B 32 12.50 %
Seccion C 32 12.50 %
Seccion D 32 12.50 %
Seccion E 32 12.50 %
Seccion F 32 12.50 %
Seccion G 32 12.50 %
Seccion H 32 12.50 %

Total 256 100%

Nota:Elaboracion propia.

La muestra sera 256 estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion Educativa

Victor Manuel Maurtua en la ciudad de Ica.

Criterios de seleccion:

Para garantizar la homogeneidad de la unidad de analisis y la validez de los resultados
sobre las estrategias de gamificacion, se establecieron los siguientes lineamientos:

A. Criterios de inclusion:

¢ [Estudiantes matriculados legalmente en el 4° grado de secundaria de la I.E. Victor
Manuel Maurtua durante el afio académico 2025.

e Discentes que asistan regularmente a las sesiones de aprendizaje del area de
Matematica.

o Estudiantes que cuenten con el consentimiento informado firmado por sus padres
o apoderados, aceptando participar en el estudio.

B. Criterios de exclusion:

e Estudiantes que presenten traslados externos o retiros prematuros durante el
periodo de recoleccion de datos.

e Alumnos que, por razones de salud o fuerza mayor, muestren un nivel de
inasistencia superior al 30%, lo que impediria medir el impacto real de la
gamificacion.

e [Estudiantes con necesidades educativas especiales no asociadas al curriculo
regular que requieran adaptaciones metodologicas no contempladas en el disefio
experimental.
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2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

Técnica de recoleccion de datos:

En la pesquisa la técnica sera la encuesta. En tal sentido (Casas et al., 2003) define a la
encuesta como un método que “emplea y examinan una serie de datos de una muestra
representativa de una poblacion, del cual se busca investigar, detallar, anticipar y/o aclarar
una serie de rasgos” (p.35).

Instrumentos de recoleccidn de datos:

En la pesquisa el instrumento se vincula con el cuestionario. Segin (Tamayo & Tamayo,
2014) manifiesta que es un “instrumento utilizado en investigaciones cualitativas y
cuantitativas para registrar y organizar informacion obtenida mediante la observacion directa

o indirecta de un fendmeno, comportamiento o situacion” (p. 150).

2.4. Técnicas de analisis e interpretacion de resultados:
Los datos recopilados seran analizados mediante técnicas de estadistica descriptiva e
inferencial, utilizando software especializado como SPSS y Microsoft Excel. Estas
herramientas permitirdn organizar, resumir y analizar los datos para identificar patrones,
relaciones y tendencias relevantes que respondan a los objetivos e hipdtesis planteadas.
Segun (Levin & Rubin, 2004), el andlisis estadistico implica la recopilacion, procesamiento,

analisis e interpretacion de datos numéricos para tomar decisiones informadas.
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I1l. RESULTADOS:

3.1. PRESENTACION E INTERPRETACION DE RESULTADOS:

Tabla3. ;Considera que las dificultades que presenta tu profesor son manejables en
funcion de tu edad?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 57 22%
Casi Siempre 89 35%
Siempre 110 43%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figural. ;Considera que las dificultades que presenta tu profesor son manejables en
funcion de tu edad?

120
100

80

60
40
20
S 4
Nunca Casi Aveces Casi Siempre
Nunca Siempre
B FRECUENCIA 0 0 57 89 110

Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segln la Figura 1, el 43% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
que siempre las dificultades presentadas por su profesor son manejables. Ademas, el 35%
opina que casi siempre lo son, mientras que un 22% solo a veces. Ningln estudiante
menciona que las dificultades sean manejables casi nunca ni nunca. Estos resultados
indican que la mayoria de los estudiantes percibe las dificultades como manejables,
sugiriendo una percepcion positiva de su capacidad para enfrentar los desafios

académicos.
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Tabla4.  ;Considera que tu docente hace retroalimentacion de la actividad realizada
utilizando la gamificacion?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 57 22%
Casi Siempre 70 27%
Siempre 129 50%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura2. ;Considera que tu docente hace retroalimentacion de la actividad realizada
utilizando la gamificacion?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 2, el 50% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa "Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
que su docente siempre realiza retroalimentacion de las actividades utilizando la
gamificacion. Un 27% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 22% menciona
que a veces. Ningun estudiante menciona que la retroalimentacion nunca o casi nunca sea
realizada. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes perciben una practica
constante de retroalimentacion por parte de su docente utilizando la gamificacion, lo que

sugiere un enfoque efectivo y frecuente en el uso de esta estrategia educativa.
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Tabla5. ;Considera como el desarrollo del proyecto de gamificacion de tu profesor
te ayuda a hacer un seguimiento de tu evolucion en funcion de la actividad

realizada?
Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 36 14%
Casi Siempre 67 26%
Siempre 153 60%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracion propia (2024).

Figura3. ¢Considera como el desarrollo del proyecto de gamificacion de tu profesor
te ayuda a hacer un seguimiento de tu evolucion en funcidn de la actividad

realizada?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 3, el 60% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Instituciéon Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera
que el desarrollo del proyecto de gamificacion de su profesor siempre les ayuda a hacer
un seguimiento de su evolucion en funcion de la actividad realizada. Un 26% opina que
casi siempre lo hace, mientras que un 14% menciona que solo a veces. Ningun estudiante
sefiala que este seguimiento nunca o casi nunca se realiza. Estos resultados indican que
la mayoria de los estudiantes percibe que el proyecto de gamificacion es una herramienta
efectiva para monitorear su progreso, lo que sugiere un alto impacto de esta estrategia en

su desarrollo académico.
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Tabla 6.  ;Considera que muestras interés durante la retroalimentacion?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 56 22%
Casi Siempre 116 45%
Siempre 84 33%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura4. ;Considera que muestras interés durante la retroalimentacion?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segln la Figura 4, el 45% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que casi siempre muestra interés durante la retroalimentacion. Un 33% opina que siempre
lo hace, mientras que un 22% menciona que solo a veces muestra interés. Ningun
estudiante menciona que nunca o casi nunca muestra interés durante la retroalimentacion.
Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes estdn comprometidos y
muestran un nivel significativo de interés durante las sesiones de retroalimentacion, lo
gue sugiere que estas interacciones son percibidas como relevantes para su proceso de
aprendizaje.
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Tabla7. ;Considera en como te motivan las recompensas para seguir aprendiendo y

trabajando?
Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 36 14%
Casi Siempre 89 35%
Siempre 131 51%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura5. ¢Considera en como te motivan las recompensas para seguir aprendiendo y

trabajando?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 5, el 51% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa "Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
gue siempre se sienten motivados por las recompensas para seguir aprendiendo y
trabajando. Un 35% opina que casi siempre lo hacen, mientras que un 14% menciona que
solo a veces. Ningun estudiante menciona que las recompensas nunca o casi nunca los
motivan. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes perciben las
recompensas como un factor clave en su motivacion para continuar con el aprendizaje y
el trabajo, lo que sugiere que esta estrategia de refuerzo positivo tiene un impacto

significativo en su desempefio académico.
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Tabla8.  ;Considera que tu profesor organiza equipos de trabajo?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 54 21%
Casi Siempre 71 28%
Siempre 131 51%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura6. ;Considera que tu profesor organiza equipos de trabajo?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segln la Figura 6, el 51% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que su profesor siempre organiza equipos de trabajo. Un 28% opina que casi siempre lo
hace, mientras que un 21% menciona que solo a veces se organizan equipos. Ningun
estudiante menciona que su profesor nunca o casi nunca organiza equipos de trabajo.
Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes experimentan regularmente la
organizacién de equipos en las actividades académicas, lo que sugiere que esta estrategia

colaborativa es una préactica frecuente y valorada en el proceso de ensefianza.
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Tabla9. ;Consideras que tu profesor fomenta la competitividad entre los alumnos y

ta?
Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 54 21%
Casi Siempre 63 25%
Siempre 139 54%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura7. ¢Consideras que tu profesor fomenta la competitividad entre los alumnos y

ta?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segln la Figura 7, el 54% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera
que su profesor siempre fomenta la competitividad entre los alumnos. Un 25% opina que
casi siempre lo hace, mientras que un 21% menciona que solo a veces. Ningun estudiante
menciona que el profesor nunca o casi nunca fomenta la competitividad. Estos resultados
indican que la mayoria de los estudiantes perciben una constante estimulacion de la
competitividad en el aula, lo que sugiere que este enfoque se considera una herramienta

relevante para el desarrollo del aprendizaje y la motivacion entre los estudiantes.
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Tabla 10. ;Considera que el profesor emplea la técnica de la narracién para aclarar tus
dudas a la hora de poner en préactica el proyecto de gamificacion?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 40 16%
Casi Siempre 67 26%
Siempre 149 58%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura8. ¢Considera que el profesor emplea la técnica de la narracion para aclarar
tus dudas a la hora de poner en préactica el proyecto de gamificacion?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 8, el 58% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que su profesor siempre emplea la técnica de la narracion para aclarar sus dudas al poner
en practica el proyecto de gamificacion. Un 26% opina que casi siempre lo hace, mientras
que un 16% menciona que solo a veces. Ningln estudiante menciona que el profesor
nunca o casi nunca emplea esta técnica. Estos resultados indican que la mayoria de los
estudiantes perciben la narracién como una herramienta efectiva y frecuente utilizada por
el profesor para resolver dudas y mejorar la comprension del proyecto de gamificacion,

lo que sugiere una practica docente bien valorada por los estudiantes.
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Tabla 11. ;Considera que tu maestro te impone limitaciones en funcion de tu edad?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 21 8%
Casi Siempre 92 36%
Siempre 143 56%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura9. ;Considera que tu maestro te impone limitaciones en funcién de tu edad?
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Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segln la Figura 9, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera
que su maestro siempre les impone limitaciones en funcién de su edad. Un 36% opina
que casi siempre lo hace, mientras que un 8% menciona que solo a veces. Ningln
estudiante menciona gue el maestro nunca o casi hunca les impone limitaciones. Estos
resultados indican que una gran mayoria de los estudiantes percibe que las limitaciones
por edad son una practica comun y frecuente por parte de su profesor, lo que sugiere una
estructura de ensefianza donde se considera la edad como un factor para establecer ciertos

limites en las actividades.
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Tabla 12. ;Considera que tu profesor ha desarrollado proyectos de gamificacion?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 63 25%
Casi Siempre 88 34%
Siempre 105 41%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 10. ¢Considera que tu profesor ha desarrollado proyectos de gamificacion?
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Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 10, el 41% de los estudiantes del cuarto grado de

secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera

que su profesor siempre ha desarrollado proyectos de gamificacion. Un 34% opina que

casi siempre lo ha hecho, mientras que un 25% menciona que solo a veces. Ningln

estudiante menciona que el profesor nunca o casi nunca haya desarrollado proyectos de

gamificacion. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes han

experimentado de manera frecuente la implementacion de proyectos de gamificacion en

sus clases, lo que sugiere una metodologia activa y atractiva utilizada por el profesor para

mejorar el aprendizaje.
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Tabla 13. ;Considera que los cuentos que utiliza te motivan?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 51 20%
Casi Siempre 78 30%
Siempre 127 50%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 11. ;Considera que los cuentos que utiliza te motivan?
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Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 11, el 50% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa "Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
gue los cuentos utilizados por su profesor siempre les motivan. Un 30% opina que casi
siempre lo hacen, mientras que un 20% menciona que solo a veces les motivan. Ningln
estudiante menciona que los cuentos nunca o casi nunca les motivan. Estos resultados
indican que la mayoria de los estudiantes perciben los cuentos como una herramienta
eficaz para fomentar su motivacion, lo que sugiere que esta técnica didactica tiene un

impacto positivo en su interés por aprender.
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Tabla 14. ;Considera que la narracién brindada por su profesor existe interrogantes
para que contestes?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 55 21%
Casi Siempre 92 36%
Siempre 109 43%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 12. ¢Considera que la narracion brindada por su profesor existe interrogantes
para que contestes?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 12, el 43% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que la narracidn brindada por su profesor siempre genera interrogantes para que conteste.
Un 36% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 21% menciona que solo a veces
genera preguntas. Ningin estudiante menciona que la narraciéon nunca o casi nunca
presenta interrogantes. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes
perciben la narracién como una técnica efectiva que provoca reflexion y cuestionamiento,
lo que sugiere que esta estrategia fomenta la participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.
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Tabla 15. ;Consideras que te sientes parte del cuento y buscas una solucion al

problema?
Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 41 16%
Casi Siempre 80 31%
Siempre 135 53%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 13. ¢Consideras que te sientes parte del cuento y buscas una solucién al

problema?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 13, el 53% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que siempre se siente parte del cuento y busca una solucion al problema. Un 31% opina
que casi siempre lo hace, mientras que un 16% menciona que solo a veces se siente parte
del cuento y busca una solucién. Ningun estudiante menciona que nunca 0 casi hunca
experimenta esta sensacion. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes se
sienten inmersos en los relatos y buscan activamente soluciones a los problemas
planteados en ellos, lo que sugiere una alta involucracién en las actividades de aprendizaje

a través de la narrativa.
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Tabla 16. ;Considera que el lenguaje utilizado por su profesor le posibilita entender
los simbolos y figuras?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 55 21%
Casi Siempre 68 27%
Siempre 133 52%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 14. ;Considera que el lenguaje utilizado por su profesor le posibilita entender
los simbolos y figuras?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 14, el 52% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que siempre el lenguaje utilizado por su profesor les posibilita entender los simbolos y
figuras. Un 27% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 21% menciona que solo
a veces les facilita esta comprension. Ningun estudiante menciona que el lenguaje
utilizado nunca o casi nunca les ayuda a entender los simbolos y figuras. Estos resultados
indican gque la mayoria de los estudiantes perciben que el lenguaje del profesor es efectivo
para entender conceptos visuales y simbdlicos, lo que sugiere una comunicacion clara y

adecuada para el aprendizaje de los estudiantes.
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Tabla 17. ;Considera que el método de gamificacion que utilizada por profesor le
posibilita generar logros?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 46 18%
Casi Siempre 92 36%
Siempre 118 46%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 15. ¢Considera que el método de gamificacion que utilizada por profesor le
posibilita generar logros?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 15, el 46% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que el método de gamificacion utilizado por su profesor siempre les posibilita generar
logros. Un 36% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 18% menciona que solo
a veces lo logra. Ningun estudiante menciona que el método nunca o casi nunca les
permite generar logros. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes
perciben el método de gamificacion como una herramienta efectiva para alcanzar
objetivos y mejorar su rendimiento, lo que sugiere que esta estrategia tiene un impacto

positivo en su motivacion y desempefio académico.
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Tabla 18. ;Considera que tu profesor emplea juegos en la adquisicion de
calificaciones?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 56 22%
Casi Siempre 143 56%
Siempre 57 22%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 16. ¢Considera que tu profesor emplea juegos en la adquisicion de
calificaciones?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 16, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que su profesor casi siempre emplea juegos en la adquisicion de calificaciones. Un 22%
opina que siempre lo hace, mientras que un 22% menciona que solo a veces se utilizan
juegos para este fin. Ningun estudiante menciona que los juegos nunca o casi nunca se
emplean en la adquisicién de calificaciones. Estos resultados indican que la mayoria de
los estudiantes experimentan con frecuencia el uso de juegos como parte de su proceso
de evaluacién, lo que sugiere que esta metodologia esta integrada de manera efectiva en

las précticas pedagogicas del profesor.
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Tabla 19. ;Consideras que tu profesor presenta una tabla de puntuacién por niveles,
segun con tus calificaciones conseguidas?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 37 14%
Casi Siempre 76 30%
Siempre 143 56%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 17. ¢Consideras que tu profesor presenta una tabla de puntuacion por niveles,
segun con tus calificaciones conseguidas?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 17, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que su profesor siempre presenta una tabla de puntuacién por niveles segun las
calificaciones obtenidas. Un 30% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 14%
menciona que solo a veces se presenta esta tabla de puntuacién. Ningln estudiante
menciona que el profesor nunca o casi nunca presenta la tabla de puntuacién. Estos
resultados indican que la mayoria de los estudiantes perciben que el profesor utiliza con
frecuencia una herramienta clara de evaluacion por niveles, lo que les permite conocer

sus logros y areas de mejora en funcion de sus calificaciones.
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Tabla 20. ;Considera que la técnica de gamificacion utilizada por su docente permite
que sumes puntos?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 33 13%
Casi Siempre 80 31%
Siempre 143 56%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 18. ¢Considera que la técnica de gamificacion utilizada por su docente permite
gue sumes puntos?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 18, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera
que la técnica de gamificacion utilizada por su docente siempre les permite sumar puntos.
Un 31% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 13% menciona que solo a veces
les permite sumar puntos. Ningln estudiante menciona que la técnica nunca o casi nunca
les permite sumar puntos. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes
perciben la gamificacién como una herramienta efectiva para acumular puntos, lo que

refuerza su motivacion y el compromiso con las actividades académicas.
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Tabla 21. ;Considera saber los niveles que puedes alcanzar?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 37 14%
Casi Siempre 88 34%
Siempre 131 51%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 19. ;Considera saber los niveles que puedes alcanzar?
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Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 19, el 51% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa "Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
gue siempre saben los niveles que pueden alcanzar. Un 34% opina que casi siempre lo
saben, mientras que un 14% menciona que solo a veces tienen claridad sobre los niveles
gue pueden alcanzar. Ningln estudiante menciona que nunca o casi nunca sabe los niveles
gue puede alcanzar. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes tienen una
buena percepcion de sus objetivos y metas, lo que sugiere una adecuada comunicacion y

claridad en cuanto a los logros esperados en las actividades académicas.
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Tabla 22. ;Considera que en funcién de los puntos que haya sumado, su profesor le
informa de los niveles que puede alcanzar?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 56 22%
Casi Siempre 116 45%
Siempre 84 33%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 20. ¢Considera que en funcion de los puntos que haya sumado, su profesor le
informa de los niveles que puede alcanzar?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 20, el 45% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que casi siempre su profesor les informa sobre los niveles que pueden alcanzar en funcién
de los puntos que han sumado. Un 33% opina que siempre reciben esta informacion,
mientras que un 22% menciona que solo a veces les comunican los niveles alcanzables.
Ningln estudiante menciona que nunca o casi nunca recibe esta informacion. Estos
resultados indican que la mayoria de los estudiantes perciben que su desempefio en la
gamificacion se refleja claramente en los niveles alcanzables, sugiriendo una
comunicacion eficaz sobre los logros y expectativas del sistema de evaluacion basado en
puntos.
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Tabla 23. ;Considera revisar tus apuntes de matematica después de cada clase?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 37 14%
Casi Siempre 76 30%
Siempre 143 56%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 21. ¢Considera revisar tus apuntes de matematica después de cada clase?
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Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 21, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de

secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera

que siempre revisan sus apuntes de matematica después de cada clase. Un 30% opina que

casi siempre lo hacen, mientras que un 14% menciona que solo a veces revisan sus

apuntes. Ningln estudiante menciona que nunca 0 casi hunca revisa sus apuntes de

matematica. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes tiene un habito

frecuente de revisar sus notas, lo que sugiere un buen nivel de responsabilidad y

compromiso con su aprendizaje académico.
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Tabla 24. ;Considera practicar con ejercicios adicionales aparte de los dados en clase?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 33 13%
Casi Siempre 80 31%
Siempre 143 56%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 22. ;Considera practicar con ejercicios adicionales aparte de los dados en

clase?
160
140
120
100
80
60
40
0
Nunca Casi A veces Casi Siempre
Nunca Siempre
W FRECUENCIA 0 0 33 80 143

Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 22, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
gue siempre practica con ejercicios adicionales aparte de los dados en clase. Un 31%
opina que casi siempre lo hace, mientras que un 13% menciona que solo a veces realiza
gjercicios adicionales. Ningun estudiante menciona que nunca 0 casi nunca practica
gjercicios adicionales. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes se
dedica regularmente a la practica fuera del aula, lo que sugiere un fuerte compromiso con

su aprendizaje y el deseo de reforzar sus conocimientos.
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Tabla 25. ;Considera que practicas ejercicios matematicos diariamente?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 37 14%
Casi Siempre 88 34%
Siempre 131 51%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 23. ¢Considera que practicas ejercicios matematicos diariamente?
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Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 23, el 51% de los estudiantes del cuarto grado de

secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera

que siempre practica ejercicios matematicos diariamente. Un 34% opina que casi siempre

lo hace, mientras que un 14% menciona que solo a veces realiza estos ejercicios. Ningun

estudiante menciona que nunca 0 casi hunca practica ejercicios matematicos. Estos

resultados indican que la mayoria de los estudiantes tiene el habito de practicar

regularmente ejercicios matematicos, lo que refleja un alto nivel de compromiso y

esfuerzo en el proceso de aprendizaje diario.
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Tabla 26. ;Considera pedir ayuda cuando no entiendes un ejercicio de matematicas?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 40 16%
Casi Siempre 114 45%
Siempre 102 40%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 24. ;Considera pedir ayuda cuando no entiendes un ejercicio de matematicas?
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Nota. Elaboracidon propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 24, el 45% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa "Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
que casi siempre pide ayuda cuando no entiende un ejercicio de matematicas. Un 40%
opina que siempre lo hace, mientras que un 16% menciona que solo a veces pide ayuda.
Ninguln estudiante menciona que nunca o casi hunca solicita ayuda en estos casos. Estos
resultados indican que la mayoria de los estudiantes se sienten cémodos pidiendo ayuda
cuando no entienden un ejercicio, lo que sugiere una actitud proactiva hacia el aprendizaje

y la disposicion a resolver dudas.
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Tabla 27. ;Considera seguir un método organizado para resolver problemas
matematicos?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 22 9%
Casi Siempre 86 34%
Siempre 148 58%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 25. ¢Considera seguir un método organizado para resolver problemas
matematicos?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 25, el 58% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que siempre sigue un método organizado para resolver problemas matematicos. Un 34%
opina que casi siempre lo hace, mientras que un 9% menciona que solo a veces sigue un
método organizado. NingUn estudiante menciona que nunca o casi nunca sigue un método
organizado. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes se esfuerzan por
mantener un enfoque estructurado al resolver problemas matematicos, lo que sugiere un

alto nivel de disciplina y organizacion en su proceso de aprendizaje.
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Tabla 28. ;Considera participar activamente en clase cuando el profesor explica un
nuevo tema?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 31 12%
Casi Siempre 136 53%
Siempre 89 35%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 26. ¢Considera participar activamente en clase cuando el profesor explica un
nuevo tema?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 26, el 53% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
gue casi siempre participa activamente en clase cuando el profesor explica un nuevo tema.
Un 35% opina que siempre lo hace, mientras que un 12% menciona que solo a veces
participa. Ningin estudiante menciona que nunca 0 casi nunca participa activamente.
Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes estan comprometidos con el
aprendizaje durante la explicacién de nuevos temas, lo que refleja una actitud proactiva

hacia su educacion.
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Tabla 29. ;Considera intentar resolver problemas de diferentes maneras para verificar
tus respuestas?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 48 19%
Casi Siempre 117 46%
Siempre 91 36%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 27. ;Considera intentar resolver problemas de diferentes maneras para verificar
tus respuestas?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 27, el 46% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que casi siempre intenta resolver problemas de diferentes maneras para verificar sus
respuestas. Un 36% opina que siempre lo hace, mientras que un 19% menciona que solo
a veces lo hace. Ningun estudiante menciona que nunca o casi nunca intenta verificar sus
respuestas de esta forma. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes
adoptan un enfoque reflexivo y metodolégico al verificar sus soluciones, lo que sugiere

un buen nivel de esfuerzo y compromiso con la precision en su aprendizaje.
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Tabla 30. ;Consideras anotar los pasos detallados al resolver un problema para evitar

errores?
Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 26 10%
Casi Siempre 125 49%
Siempre 105 41%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 28. ;Consideras anotar los pasos detallados al resolver un problema para evitar
errores?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 28, el 49% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
gue casi siempre anota los pasos detallados al resolver un problema para evitar errores.
Un 41% opina que siempre lo hace, mientras que un 10% menciona que solo a veces
anota estos pasos. Ningun estudiante menciona que nunca o casi nunca anota los pasos
detallados. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes tiene el habito de
escribir detalladamente los pasos al resolver problemas, lo que sugiere un enfoque

meticuloso y reflexivo para evitar errores y mejorar la precisién en sus soluciones.
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Tabla 31. ;Consideras simplificar las expresiones algebraicas para encontrar
equivalencias mas simples?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 25 10%
Casi Siempre 112 44%
Siempre 119 46%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 29. ¢Consideras simplificar las expresiones algebraicas para encontrar
equivalencias méas simples?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 29, el 46% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera
que siempre simplifica las expresiones algebraicas para encontrar equivalencias mas
simples. Un 44% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 10% menciona que solo
a veces lo hace. Ningun estudiante menciona que nunca o casi nunca simplifica las
expresiones. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes adoptan la técnica
de simplificacion en sus ejercicios algebraicos, lo que refleja un buen nivel de

comprension y una actitud adecuada hacia la resolucion de problemas de matematicas.
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Tabla 32. ;Consideras aplicar correctamente las propiedades de igualdad para
encontrar expresiones equivalentes?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 54 21%
Casi Siempre 79 31%
Siempre 123 48%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 30. ¢Consideras aplicar correctamente las propiedades de igualdad para
encontrar expresiones equivalentes?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 30, el 48% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que siempre aplica correctamente las propiedades de igualdad para encontrar expresiones
equivalentes. Un 31% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 21% menciona
que solo a veces las aplica correctamente. Ningln estudiante menciona que nunca o casi
nunca aplica las propiedades de igualdad. Estos resultados indican que la mayoria de los
estudiantes tiene un buen dominio de las propiedades de igualdad, aplicAndolas con
regularidad y precision para resolver problemas algebraicos, lo que sugiere un solido

entendimiento de las bases matematicas en el aula.
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Tabla 33. ;Consideras verificar la equivalencia entre fracciones antes de operar con

ellas?
Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 51 20%
Casi Siempre 143 56%
Siempre 62 24%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 31. ¢Consideras verificar la equivalencia entre fracciones antes de operar con

ellas?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 31, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que casi siempre verifica la equivalencia entre fracciones antes de operar con ellas. Un
24% opina que siempre lo hace, mientras que un 20% menciona que solo a veces verifica
la equivalencia de las fracciones. Ningln estudiante menciona que nunca o casi nunca
realiza esta verificacion. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes tiene
el habito de revisar la equivalencia de fracciones antes de realizar operaciones, lo que
refleja una comprension adecuada de los principios fundamentales de las fracciones y su

manipulacion matemética.
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Tabla 34. ;Consideras verificar la equivalencia entre fracciones antes de operar con

ellas?
Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 51 20%
Casi Siempre 143 56%
Siempre 62 24%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 32. ¢Consideras verificar la equivalencia entre fracciones antes de operar con

ellas?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 31, el 56% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que casi siempre verifica la equivalencia entre fracciones antes de operar con ellas. Un
24% opina que siempre lo hace, mientras que un 20% menciona que solo a veces verifica
la equivalencia de las fracciones. Ningln estudiante menciona que nunca o casi nunca
realiza esta verificacion. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes tiene
el habito de revisar la equivalencia de fracciones antes de realizar operaciones, lo que
refleja una comprension adecuada de los principios fundamentales de las fracciones y su

manipulacion matemética.
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Tabla 35. ;Consideras usar las propiedades matematicas para demostrar

equivalencia de expresiones?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 30 12%
Casi Siempre 73 29%
Siempre 153 60%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 33. ¢Consideras usar las propiedades matematicas para demostrar la
equivalencia de expresiones?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 33, el 60% de los estudiantes del cuarto grado de

secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera

que siempre usa las propiedades matematicas para demostrar la equivalencia de

expresiones. Un 29% opina que casi siempre lo hace, mientras que un 12% menciona que

solo a veces utiliza las propiedades matematicas para este fin. Ningin estudiante

menciona que nunca o casi hunca las usa. Estos resultados indican que la mayoria de los

estudiantes tiene un buen dominio de las propiedades matematicas y las utiliza con

frecuencia para verificar la equivalencia de expresiones, lo que refleja una solida

comprension de los principios fundamentales de las matematicas.
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Tabla 36.

¢Consideras transformar ecuaciones cuadraticas en formas equivalentes para
resolverlas mas facilmente?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 18 7%
Casi Siempre 142 55%
Siempre 96 38%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 34. ;Consideras transformar ecuaciones cuadraticas en formas equivalentes

para resolverlas mas facilmente?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 34, el 55% de los estudiantes del cuarto grado de

secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera

que casi siempre transforma ecuaciones cuadréticas en formas equivalentes para

resolverlas mas facilmente. Un 38% opina que siempre lo hace, mientras que un 7%

menciona que solo a veces utiliza esta técnica. Ningln estudiante menciona que nunca o

casi nunca transforma las ecuaciones cuadraticas. Estos resultados indican que la mayoria

de los estudiantes aplica esta estrategia con frecuencia, lo que refleja una comprension

solida de

las técnicas matematicas y un enfoque eficiente para resolver ecuaciones

cuadraticas.
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Tabla 37. ;Consideras expresar un nimero en diferentes formas equivalentes (decimal,
fraccion, porcentaje) cuando sea necesario?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 27 11%
Casi Siempre 125 49%
Siempre 104 41%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 35. ¢Consideras expresar un nimero en diferentes formas equivalentes
(decimal, fraccion, porcentaje) cuando sea necesario?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 35, el 49% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua™ - Ica, 2025, considera
que casi siempre expresa un nimero en diferentes formas equivalentes (decimal, fraccion,
porcentaje) cuando es necesario. Un 41% opina que siempre lo hace, mientras que un
11% menciona que solo a veces utiliza estas conversiones. Ningun estudiante menciona
gue nunca o casi nunca realiza estas conversiones. Estos resultados indican que la mayoria
de los estudiantes tiene una buena comprension de la conversion entre diferentes formas
de nameros y las utiliza regularmente para resolver problemas matematicos de manera

eficiente.
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Tabla 38. ;Consideras transformar ecuaciones cuadraticas en formas equivalentes para
resolverlas mas facilmente?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 18 7%
Casi Siempre 142 55%
Siempre 96 38%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 36. ¢Consideras transformar ecuaciones cuadraticas en formas equivalentes
para resolverlas més facilmente?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 34, el 55% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera
que casi siempre transforma ecuaciones cuadréticas en formas equivalentes para
resolverlas més facilmente. Un 38% opina que siempre lo hace, mientras que un 7%
menciona que solo a veces utiliza esta técnica. Ningin estudiante menciona que nunca o
casi nunca transforma las ecuaciones cuadraticas. Estos resultados indican que la mayoria
de los estudiantes aplica esta estrategia con frecuencia, lo que refleja una comprension
solida de las técnicas matematicas y un enfoque eficiente para resolver ecuaciones

cuadraticas.

60



Tabla 39. ;Consideras transformar correctamente las unidades de medida

problemas que implican cambios?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 33 13%
Casi Siempre 120 47%
Siempre 103 40%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 37. ¢Consideras transformar correctamente las unidades de medida en
problemas que implican cambios?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

en

Interpretacion: Segun la Figura 37, el 47% de los estudiantes del cuarto grado de

secundaria de la Institucién Educativa "Victor Manuel Maurtua" - Ica, 2025, considera

que casi siempre transforma correctamente las unidades de medida en problemas que

implican cambios. Un 40% opina que siempre lo hace, mientras que un 13% menciona

gue solo a veces realiza esta conversidn. Ningun estudiante menciona que nunca o casi

nunca transforma las unidades de medida en estos problemas. Estos resultados sugieren

que la mayoria de los estudiantes tiene un buen manejo en la conversion de unidades de

medida en contextos practicos, lo que refleja una adecuada comprension de los conceptos

matematicos involucrados en estos problemas.
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Tabla 40. ;Consideras comprobar los efectos del cambio en una ecuacion antes de
realizar céalculos?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 51 20%
Casi Siempre 98 38%
Siempre 107 42%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 38. ¢Consideras comprobar los efectos del cambio en una ecuacion antes de
realizar célculos?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 38, el 42% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
que siempre comprueba los efectos del cambio en una ecuacion antes de realizar los
céalculos. Un 38% menciona que casi siempre lo hace, mientras que un 20% lo realiza solo
a veces. Ningun estudiante indica que nunca o casi nunca verifica los efectos del cambio
en las ecuaciones antes de proceder con los calculos. Estos resultados sugieren que la
mayoria de los estudiantes tiene una practica s6lida en revisar los efectos del cambio, lo
que refleja una correcta comprension de los conceptos y procesos matematicos necesarios

para resolver ecuaciones con precision.
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Tabla 41. ;Consideras comprobar la validez de tus respuestas al resolver ecuaciones
con cambios de valores?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 55 21%
Casi Siempre 116 45%
Siempre 85 33%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 39. ¢Consideras comprobar la validez de tus respuestas al resolver ecuaciones
con cambios de valores?
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Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun la Figura 39, el 45% de los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Victor Manuel Maurtua” - Ica, 2025, considera
que casi siempre comprueba la validez de sus respuestas al resolver ecuaciones con
cambios de valores. Un 33% indica que siempre realiza este proceso, mientras que un
21% lo hace a veces. Ningun estudiante afirma que nunca o casi nunca comprueba la
validez de sus respuestas. Estos resultados reflejan un alto nivel de responsabilidad y
precision en los célculos de los estudiantes, ya que la mayoria verifica la validez de las

respuestas antes de considerarlas definitivas.
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Tabla 42. ;Consideras revisar si los cambios en un problema siguen una relacion lineal
0 exponencial?

Respuesta Frecuencia %
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
A veces 36 14%
Casi Siempre 89 35%
Siempre 131 51%
TOTAL 256 100%

Nota. Elaboracién propia (2024).

Figura 40. ¢Consideras revisar si los cambios en un problema siguen una relacion
lineal o exponencial?

140
120
100
80
60
40

) A a—_— l
0

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Nunca Siempre
W FRECUENCIA 0 0 36 89 131

Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion: Segun los datos de la Figura 40, la mayoria de los estudiantes (51%)
afirma que siempre revisa si los cambios en un problema siguen una relacién lineal o
exponencial, lo que indica un alto nivel de atencion y comprension de las variaciones
matematicas. Ademas, el 35% de los estudiantes reporta que casi siempre realiza esta
revision, lo que también refleja una préctica constante de verificacion en los problemas.
Un 14% lo hace a veces, mientras que el 0% asegura que nunca o casi nunca verifica este
aspecto. En general, la mayoria de los estudiantes estd comprometida con la precision y

el analisis detallado de las relaciones dentro de los problemas matematicos.
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3.2. COMPROBACION DE HIPOTESIS:

Contrastacion de hipotesis general:

Hipotesis general:

Ho: Las estrategias de gamificacion no se relacionan significativamente con el desarrollo de
la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de
matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025.

H.: Las estrategias de gamificacion se relacionan significativamente con el desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de

matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa Victor

Manuel Maurtua, lca-2025.

Tabla43. Comprobacion de Hipédtesis General:

Correlaciones

W1
Estrategias

de
gamificacidn

WV2:Eldesarrollo de la competencia

"Resuelve problemas de regularidad,

equivalenciay cambio” en el drea de
matematica

Rho de Spearman  ¥1: Estrategias de Coeficients de 1,000 53T
gamificaciaon correlacian
Sig. (bilateral) . <,001
M 256 256
V2: El desarrollo de la Coeficients de 537 1,000
competencia “Resuelve correlacian
problemas de ) ) )
regularidad, equivalencia L (TG S
y cambio” en el area de
matematica M 256

** |acorrelacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion:

La comprobacion de la relacion entre las estrategias de gamificacion y el desarrollo de la
competencia "Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio™ en el area de
matematica dio como resultado un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.537. Este
valor indica una correlacion positiva moderada entre ambas variables. Asimismo, el valor de
significancia es menor a 0.001, lo que demuestra que la correlacion es estadisticamente
significativa al nivel de 0.01. Con base en estos resultados, se acepta la hipdtesis alterna (H:),
rechazando la hipdtesis nula (Ho), lo que confirma que las estrategias de gamificacion se
relacionan significativamente con el desarrollo de la competencia matemaética en los
estudiantes del 4.° grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua,
ICA —2025.
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CONTRASTACION DE HIPOTESIS ESPECIFICAS:

Comprobando la hipétesis especifica 1:

Ho Las estrategias de gamificacion no se relaciona significativamente con resolver problemas
de regularidad del area de matemética en estudiantes del 4° grado de secundaria de la
Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

H, Las estrategias de gamificacion se relaciona significativamente con resolver problemas
de regularidad del area de matemaética en estudiantes del 4° grado de secundaria de la

Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

Tabla 44. Comprobacion de Hipdtesis Especifica 1:

Correlaciones

W1 D1: Resolver
Estrategias de problemas de
gamificacion regularidad
Rho de Spearman  W1: Estrategias de Coeficiente de 1,000 475"
gamificacian correlacion
Sig. (hilateral) =001
Il 256 256
D1: Resolver Coeficiente de 475 1,000
problemas de correlacion
regularidad Sig. (bilateral) <,001
[l 256 256

** |acorrelacion es significativa en el nivel 0,01 (hilateral).

Nota. Elaboracidn propia (2024).

Interpretacion:

La comprobacién de la relacion entre las estrategias de gamificacién y la habilidad para
resolver problemas de regularidad en el &rea de matematica revelé un coeficiente de
correlaciéon de Spearman de 0.475, lo que indica una correlacion positiva moderada entre
ambas variables. Ademas, el valor de significancia menor a 0.001 muestra que esta
correlacién es estadisticamente significativa al nivel de 0.01. Con estos resultados, se acepta
la hipoétesis alterna (H:) y se rechaza la hipotesis nula (Ho), confirmando que las estrategias
de gamificacion se relacionan significativamente con la capacidad de los estudiantes del 4.°
grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica — 2025, para

resolver problemas de regularidad en el &rea de matematica.
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Comprobando la hipétesis especifica 2:

Ho Las estrategias de gamificacion no se relaciona significativamente con resolver problemas
de equivalencia del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la

Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

Hi Las estrategias de gamificacion se relaciona significativamente con resolver problemas
de equivalencia del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la

Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, lca-2025.
Tabla45. Comprobacion de Hipétesis Especifica 2:

Correlaciones

D2 Resolver
W1: Estrategias problemas de
de gamificacian equivalencia
Rho de Spearman  V1: Estrategias de  Coeficiente de 1,000 163
gamificacian correlacidan
Sig. (hilateral) oo
[+l 256 256
D2: Resolver Coeficiente de ,163’"= 1,000
problemas de correlacian
squivalencia Sig. (bilateral) 009
[ 256 256

** Lacorrelacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaboracion propia (2024).

Interpretacion:

La comprobacion de la relacion entre las estrategias de gamificacion y la capacidad
para resolver problemas de equivalencia en el area de matematica dio como resultado
un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.163, lo que indica una correlacion
positiva baja entre ambas variables. Ademads, el valor de significancia de 0.009
demuestra que la correlacion es estadisticamente significativa al nivel de 0.01. De
esta manera, se acepta la hipotesis alterna (H:), rechazando la hipotesis nula (Ho), lo
que sugiere que existe una relacion significativa, aunque débil, entre las estrategias
de gamificacion y la capacidad de los estudiantes del 4.° grado de secundaria de la
Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica — 2025, para resolver problemas

de equivalencia en el drea de matematica.
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Comprobando la hipétesis especifica 3:

Ho Las estrategias de gamificacion no se relaciona significativamente con resolver problemas
de cambio del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion

Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

Hs Las estrategias de gamificacion se relaciona significativamente con resolver problemas
de cambio del area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion

Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.
Tabla46. Comprobacion de Hipétesis Especifica 3:

Correlaciones

D3: Resalver
1. Estrategias problemas de
de gamificacian camhbio
Rho de Spearman  V1: Estrategias  Coeficiente de 1,000 5527
de gamificacion  correlacidn
Sig. (hilateral) =001
M4 256 266
D3: Resolver Coeficiente de 552" 1,000
proklemas de correlacidn
Lyl Sig. (bilateral) <001
M4 256 266

** Lacorrelacidn es significativa en el nivel 0,01 (hilateral).

Nota. Elaboracidn propia (2024).

Interpretacion:

La comprobacién de la relacion entre las estrategias de gamificacion y la capacidad
para resolver problemas de cambio en el drea de matematica dio como resultado un
coeficiente de correlacion de Spearman de 0.552, lo que indica una correlacion
positiva moderada entre ambas variables. Ademas, el valor de significancia menor a
0.001 muestra que esta correlacion es estadisticamente significativa al nivel de 0.01.
De esta manera, se acepta la hipdtesis alterna (H:), rechazando la hipotesis nula (Ho),
lo que confirma que las estrategias de gamificacion se relacionan significativamente
con la capacidad de los estudiantes del 4.° grado de secundaria de la Institucion
Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica — 2025, para resolver problemas de cambio

en el area de matematica.
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1)

2)

3)

IV. DISCUSION:

Segun el objetivo general, determinar la relacion entre las estrategias de gamificacion y el
desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”
en los estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa Victor Manuel
Maurtua, Ica-2025, los resultados obtenidos evidencian gue existe una correlacién positiva
moderada (p = 0.537) entre ambas variables. Este hallazgo refleja que las estrategias de
gamificacion tienen una relacion significativa con el desarrollo de la competencia
matematica en los estudiantes. Al fortalecer el aprendizaje a través de dinamicas de juego,
los estudiantes logran mejorar su rendimiento en la resolucién de problemas matematicos.
Este resultado es consistente con los estudios previos de Giler et al. (2024), quienes
concluyeron gque la gamificacidon tiene un impacto favorable en el desarrollo de competencias
matematicas. En consecuencia, se puede afirmar que las estrategias de gamificacion tienen
una relacion significativa con la mejora de las habilidades matematicas en los estudiantes de

secundaria.

Segun el objetivo especifico 1, analizar la relacion entre las estrategias de gamificacion y
resolver problemas de regularidad en los estudiantes del 4° grado de secundaria de la I.E.
Victor Manuel Maurtua, Ica—2025, los resultados obtenidos evidencian una correlacion
positiva moderada (p = 0.475). Este hallazgo indica que la gamificacion tiene un impacto
positivo en la capacidad de los estudiantes para identificar patrones y resolver problemas de
regularidad, aungque con una relacion moderada. Este resultado es consistente con el estudio
de Rivera et al. (2024), quienes afirmaron que las técnicas de gamificacion pueden fomentar
un aprendizaje mas dinamico, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades analiticas
en matematicas. Con estos resultados, se confirma que la gamificacion tiene una relacién

significativa con la habilidad para resolver problemas de regularidad en matematicas.

Segun el objetivo especifico 2, examinar la relacion entre las estrategias de gamificacion y
la resolucion de problemas de equivalencia en los estudiantes del 4° grado de secundaria de
la I.LE. Victor Manuel Maurtua, Ica—2025, los resultados obtenidos evidencian una
correlacion positiva baja (p = 0.163), lo que sugiere que, aunque la relacion es significativa,
es relativamente débil. Este resultado se alinea con los hallazgos de Mendoza (2024), quienes
encontraron que el uso de estrategias de gamificacion tiene un impacto limitado en algunas
areas especificas de las matematicas, como la resolucion de problemas de equivalencia. Asi,
se concluye que la gamificacion tiene una relacion significativa, aunque débil, con la

capacidad de los estudiantes para resolver problemas de equivalencia en matematicas.
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4) Segun el objetivo especifico 3, establecer la relacion entre las estrategias de gamificacion y
la resolucidn de problemas de cambio en los estudiantes del 4° grado de secundaria de la I.E.
Victor Manuel Maurtua, lca—2025, los resultados obtenidos muestran una correlacion
positiva moderada (p = 0.552). Esto indica que las estrategias de gamificacion tienen un
impacto significativo en la capacidad de los estudiantes para resolver problemas de cambio,
como la transformacion de unidades de medida o el analisis de ecuaciones con cambios de
valores. Este hallazgo es consistente con lo sefialado por Vélez y Tejeda (2022), quienes
demostraron que la gamificacion puede mejorar las habilidades de resolucién de problemas
en situaciones que requieren razonamiento I6gico. Con estos resultados, se confirma que las
estrategias de gamificacién tienen una relacion significativa con la capacidad de los

estudiantes para resolver problemas de cambio en matemaéticas.
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V. CONCLUSIONES:

1. Con respecto al objetivo general, que fue determinar la relacion entre las estrategias de
gamificacion y el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de regularidad,
equivalenciay cambio" en el &rea de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria
de la Institucidon Educativa Victor Manuel Maurtua, lca—2025, se obtuvo un coeficiente
de correlacion de Spearman de 0.537. Se concluye que existe una correlacion positiva
moderada, lo que indica que las estrategias de gamificacion tienen una relacion
significativa con el desarrollo de la competencia matematica en los estudiantes.

2. Con respecto al objetivo especifico 1, que fue analizar la relacion entre las estrategias de
gamificacion y resolver problemas de regularidad en los estudiantes del 4° grado de
secundaria de la I.E. Victor Manuel Maurtua, se obtuvo un coeficiente de correlacion de
Spearman de 0.475. Se concluye que se obtuvo una correlacion positiva moderada, lo que
sugiere que las estrategias de gamificacion influyen significativamente en la habilidad de
los estudiantes para resolver problemas de regularidad.

3. Con respecto al objetivo especifico 2, que fue examinar la relacion entre las estrategias
de gamificacion y resolver problemas de equivalencia en los estudiantes del 4° grado de
secundaria de la I.E. Victor Manuel Maurtua, se obtuvo un coeficiente de correlacion de
Spearman de 0.163. Se concluye que se obtuvo una correlacién positiva baja, lo que
sugiere que, aunque las estrategias de gamificacion tienen una relacion significativa con
la habilidad para resolver problemas de equivalencia, esta relacion es relativamente débil.

4. Con respecto al objetivo especifico 3, que fue establecer la relacion entre las estrategias
de gamificacion y resolver problemas de cambio en los estudiantes del 4° grado de
secundaria de la I.E. Victor Manuel Maurtua, se obtuvo un coeficiente de correlacion de
Spearman de 0.552. Se concluye que se obtuvo una correlacion positiva moderada, lo que
indica que las estrategias de gamificacion tienen una relacion significativa con la
capacidad de los estudiantes para resolver problemas de cambio en el area de

matematicas.
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VI. RECOMENDACIONES:

Se recomienda capacitar a los docentes en estrategias de gamificacion aplicadas a la
ensefianza de matematicas, con el objetivo de mejorar el desarrollo de competencias como
“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”. Los docentes deben ser
formados en el uso adecuado de la tecnologia y los juegos educativos para fortalecer el
aprendizaje matematico de los estudiantes.

Se sugiere fortalecer especificamente las actividades que promuevan la resolucion de
problemas de cambio, como simulaciones y juegos interactivos, debido a la fuerte
correlacion (p = 0.552) que esta dimension mostro con las estrategias de gamificacion.
Esto ayudara a los estudiantes a desarrollar habilidades para manejar problemas
matematicos complejos que involucran transformaciones y andlisis de datos.

Se recomienda incorporar en el aula actividades que favorezcan la resoluciéon de
problemas de equivalencia, utilizando herramientas visuales como graficos y
manipulativos que faciliten la comprension de conceptos. Aunque la correlacion en esta
area fue baja (p =0.163), la introduccion de recursos didacticos podria mejorar la relacion
con las estrategias de gamificacion y fortalecer esta competencia.

Se propone implementar una evaluacion continua del progreso de los estudiantes en la
resolucion de problemas de regularidad mediante actividades ludicas y competiciones,
aprovechando el componente competitivo de la gamificacion. Este enfogue no solo
reforzara la habilidad matematica de los estudiantes, sino que también aumentara su

motivacion y compromiso con el aprendizaje.
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VIII. ANEXOS:
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Tabla 1 Matriz de Consistencia

Titulo: Estrategias de gamificacion y su influencia en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el

area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025.

Problema general Objetivo general Hipotesis general Variables Metodologia
¢De qué manera las estrategias de | Determinar la relacion que existe | Las estrategias de gamificacion | Variable Enfoque: Cuantitativo
gamificacion se relacionan con el | entre  las  estrategias  de | se relacionan | Independiente: Tipo: Bésica
desarrollo de la competencia | gamificacion y el desarrollo de la | significativamente  con el | Estrategias de | Nivel:  Transversal -
“Resuelve problemas de | competencia “Resuelve | desarrollo de la competencia | gamificacion Correlacional
regularidad, equivalencia vy | problemas de regularidad, | “Resuelve  problemas  de | Dimensiones: Disefio: No
cambio” en el area de matematica | equivalencia y cambio” en el area | regularidad, equivalencia y | ¢ Mecanicas. experimental, de tipo
en estudiantes del 4° grado de | de matematica en estudiantes del | cambio” en el area de|e Dinamicas. transversal

secundaria de la Institucion
Educativa Victor

Maurtua, Ica-2025?

Manuel

4° grado de secundaria de la

Institucién  Educativa  Victor

Manuel Maurtua, Ica-2025.

matematica en estudiantes del
4° grado de secundaria de la
Institucion Educativa Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

PE1: las

estrategias de gamificacion se

¢De qué manera

relacionan con resolver
problemas de regularidad del &rea

de matematica en estudiantes del

OEL: Determinar la relacion que
existe entre las estrategias de
gamificacion y resolver
problemas de regularidad del area

de matematica en estudiantes del

HE1L:

gamificacion  se

Las estrategias de
relaciona
significativamente con resolver
problemas de regularidad del

area de matematica en

o Componentes
Variable

Dependiente:

El desarrollo de la

competencia
“Resuelve
problemas
regularidad,

equivalencia

de

y

Poblacion: Conformado
por 280 estudiantes del 4°
grado de secundaria de la
Institucion Educativa
Victor Manuel Maurtua
en la ciudad de Ica.

Muestra: Comprendido
por de 256 estudiantes
del  4°

secundaria de la

grado de




4° grado de secundaria de la
Institucion  Educativa  Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025?

PE2: (De qué manera las
estrategias de gamificacion se
relacionan con resolver
problemas de equivalencia del
area de matematica en estudiantes
del 4° grado de secundaria de la
Institucion  Educativa  Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025?

PE3: ¢(De qué manera las
estrategias de gamificacion se
relacionan con resolver
problemas de cambio del area de
matematica en estudiantes del 4°
grado de secundaria de la
Institucion  Educativa  Victor
Manuel Maurtua, lca-2025?

4° grado de secundaria de la
Institucion  Educativa  Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025.

OEZ2: Determinar la relacion que
existe entre las estrategias de
gamificacion y resolver
problemas de equivalencia del
area de matematica en estudiantes
del 4° grado de secundaria de la
Institucion  Educativa  Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025.

OE3: Determinar la relacion que
existe entre las estrategias de
gamificacion y resolver
problemas de cambio del area de
matematica en estudiantes del 4°
grado de secundaria de la
Institucion  Educativa  Victor
Manuel Maurtua, lca-2025.

estudiantes del 4° grado de
secundaria de la Institucion
Educativa  Victor  Manuel
Maurtua, Ica-2025.

HE2: Las estrategias de
gamificacion se  relaciona
significativamente con resolver
problemas de equivalencia del
area de matematica en
estudiantes del 4° grado de
secundaria de la Institucion
Educativa  Victor  Manuel
Maurtua, Ica-2025.

HE3: Las estrategias de
gamificacion se  relaciona
significativamente con resolver
problemas de cambio del area
de matematica en estudiantes
del 4° grado de secundaria de la
Institucién Educativa Victor
Manuel Maurtua, Ica-2025.

cambio” en el area

de matematica

Dimensiones:

Resolver
problemas  de
regularidad.
Resolver
problemas  de
equivalencia.
Resolver
problemas  de

cambio.

Institucién Educativa
Victor Manuel Maurtua
en la ciudad de Ica.
Técnica de recoleccion:
Encuesta

Instrumento de
recoleccion:

Cuestionario

Nota. Elaboracién propia (2025)




Operacionalizacién De Variables

Tabla 2 Matriz de operacionalizacién de variable Independiente (X): Estrategias de gamificacion.

Titulo: “Estrategias de gamificacion y su influencia en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el

area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025”.

Variable (X) Definicion conceptual Definicion operacional Dimension Variable (X)
De La Cruz (2024) es la practica de | Las estrategias de gamificacion
utilizar dindmicas y actividades de | seran medidas por mecénicas, o Retroalimentacion.
o ] . Mecanicas. Desafi
disefio de juegos que fomenten y | dindmicas y los componentes. esarios.
mejoren la participacion de los Recompensas.
educandos en el desarrollo de la
) ensefianza con el fin de alcanzar Emoci
Estrategias de o mociones.
. adecuadamente resultados Dinamicas. :
gamificacion . Relaciones.
especificos .
Progresiones.
Niveles.
Componentes. .
P Misiones.
Insignias.

Nota. Elaboracidn propia (2025).




Tabla 3 Matriz de operacionalizacion de variable Dependiente (Y): Desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio” en el area de matematica

Titulo: “Estrategias de gamificacion y su influencia en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el

area de matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, lca-2025”.

Variable (Y)

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensién

Indicadores

Desarrollo de la
competencia
“Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalencia y
cambio” en el area

de matematica

Chavez (2022) es un enfoque de
la educacion que utiliza el poder
de la valoracién para ayudar a
los alumnos a alcanzar sus

objetivos de la ensefianza.

El desarrollo de la
competencia que serd medida
por resolver problemas de
regularidad, resolver
problemas de equivalencia y

resolver problemas de cambio.

Resolver problemas

de regularidad.

Proporcionalidad.
Identifica patrones de

repeticion.

Resolver problemas

de equivalencia.

Identificar expresiones
numéricas.

Verificacion de valores.

Resolver problemas

de cambio.

Problemas de cambio.

Razén de cambio.

Nota. Elaboracién propia (2025).




Anexo N°2.

Instrumento de recolecciéon de informacion

UNIVERSIDAD NACIONAL “SAN LUIS GONZAGA”
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y

HUMANIDADES

Instrumentos de recoleccién de informacion N° 1: Variable independiente

El tema en estudio es: “Estrategias de gamificacién y su influencia en el desarrollo de la
competencia ‘“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de

matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa Victor Manuel

Maurtua, Ica-2025”.

Participante:

Edad: Sexo: Masculino ( ) — Femenino ( )
Escala de medicion:
1 2 3 4 5
Nunca Casi Nunca A veces Casi siempre Siempre
Variable Independiente: Estrategias de gamificacion
Respuestas
item Preguntas
112134
Dimension 1: Mecanicas
1 ¢Considera que las dificultades que presenta tu profesor
son manejables en funcién de tu edad?
2 ¢Considera que tu docente hace retroalimentacién de la
actividad realizada utilizando la gamificacion?
¢Considera como el desarrollo del proyecto de
3 gamificacion de tu profesor te ayuda a hacer un
seguimiento de tu evolucion en funcién de la actividad
realizada?
4 ;(Considera  que muestras interés durante la
retroalimentacion?
5 ;Considera en cémo te motivan las recompensas para
seguir aprendiendo y trabajando?
6 ¢Considera que tu profesor organiza equipos de trabajo?




¢Consideras que tu profesor fomenta la competitividad

! entre los alumnos y t4?
Dimension 2: Dinamicas
¢Considera que el profesor emplea la técnica de la

8 narracién para aclarar tus dudas a la hora de poner en
practica el proyecto de gamificacién?

9 ¢Considera que tu maestro te impone limitaciones en
funcion de tu edad?

10 ¢Considera que tu profesor ha desarrollado proyectos de
gamificacion?

11 ¢Considera que los cuentos que utiliza te motivan?

12 ¢Considera que la narraciéon brindada por su profesor
existe interrogantes para que contestes?

13 ¢Consideras que te sientes parte del cuento y buscas una
solucion al problema?

14 ¢Considera que el lenguaje utilizado por su profesor le
posibilita entender los simbolos y figuras?
Dimension 3: Componentes

15 ¢Considera gue el método de gamificacion que utilizada
por profesor le posibilita generar logros?

16 ¢Considera que tu profesor emplea juegos en la
adquisicion de calificaciones?
¢Consideras que tu profesor presenta una tabla de

17 puntuacion por niveles, segun con tus calificaciones
conseguidas?

18 ¢Considera que la técnica de gamificacidn utilizada por
su docente permite que sumes puntos?

19 ¢Considera saber los niveles que puedes alcanzar?
;Considera que en funcién de los puntos que haya

20

sumado, su profesor le informa de los niveles que puede
alcanzar?

Nota. Elaboracion propia (2025).




Instrumento de recoleccién de informacion N° 2: Variable Dependiente
El tema en estudio es: “Estrategias de gamificacién y su influencia en el desarrollo de la
competencia ‘“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de
matematica en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucién Educativa Victor Manuel
Maurtua, Ica-2025".

Participante:

Edad: Sexo: Masculino ( ) — Femenino ( )

Escala de medicion:
1 2 3 4 5

Nunca Casi Nunca A veces Casi siempre Siempre

Variable dependiente: El desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio” en el area de matematica

Respuestas

Item Preguntas

Dimension 1: Resolver problemas de regularidad

1 ¢Considera revisar tus apuntes de matematica después de
cada clase?

) ¢Considera practicar con ejercicios adicionales aparte de
los dados en clase?

3 ;Considera que practicas ejercicios matematicos
diariamente?

4 ¢Considera pedir ayuda cuando no entiendes un ejercicio
de matematicas?

5 ¢Considera seguir un método organizado para resolver
problemas matematicos?

6 ¢Considera participar activamente en clase cuando el
profesor explica un nuevo tema?

7 ¢Considera intentar resolver problemas de diferentes
maneras para verificar tus respuestas?

8 ¢Consideras anotar los pasos detallados al resolver un

problema para evitar errores?
Dimension 2: Resolver problemas de equivalencia

9 ¢Consideras simplificar las expresiones algebraicas para
encontrar equivalencias mas simples?

10 ¢Consideras aplicar correctamente las propiedades de
igualdad para encontrar expresiones equivalentes?




¢Consideras verificar la equivalencia entre fracciones

H antes de operar con ellas?

12 ¢Consideras utilizar métodos gréaficos para comprobar
equivalencias algebraicas?

13 ;Consideras usar las propiedades matemaéticas para
demostrar la equivalencia de expresiones?

14 ¢Consideras transformar ecuaciones cuadraticas en
formas equivalentes para resolverlas mas facilmente?
¢Consideras expresar un numero en diferentes formas

15 | equivalentes (decimal, fraccion, porcentaje) cuando sea
necesario?

Dimension 3: Resolver problemas de cambio

16 ¢Consideras transformar correctamente las unidades de
medida en problemas que implican cambios

17 ¢Consideras dibujar diagramas o tablas para visualizar
los cambios en un problema matematico?

18 ¢Consideras comprobar los efectos del cambio en una
ecuacion antes de realizar calculos?

19 ¢Consideras comprobar la validez de tus respuestas al
resolver ecuaciones con cambios de valores?

20 ¢Consideras revisar si los cambios en un problema siguen

una relacién lineal o exponencial?

Nota. Creacion propia (2025).




Anexo N°3. Consentimiento informado
UNIVERSIDAD NACIONAL “SAN LUIS GONZAGA”

pOOMAL sy, FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES B
0‘9‘* {"{" ’/)// K >«:§
& ) (o o\ \
; =) )
£ e .. .. . ., N\ = /
) Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion xﬁ“&/
SZUNSLES=

La razdn que hay detras de la estructura del acuerdo es proporcionar a las personas datos claros

gue den sentido a su interés.

Usted da su consentimiento para participar voluntariamente en esta revision, para evaluar:
“Estrategias de gamificacion y su influencia en el desarrollo de la competencia “Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de matematica en estudiantes del 4°
grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua, lca-2025”.

La extension de la encuesta durard unos 20 minutos.

Asimismo, los datos facilitados por usted podran ser utilizados para esta evaluacion y su interés
sera totalmente reservado y no se utilizara para ningan otro fin. Asimismo, si tiene alguna duda

sobre la encuesta, puede plantearla sin limitaciones.

Nombre del Participante Firma del Padre Fecha

(en letras de imprenta) 0 Apoderado



“ffo de la recuperacidn y consolidacion de la economia peruana’

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “VICTOR MANUEL

MAURTULA"
Que suscribe;
HACE CONSTAR:

Que la sefiorita, Sharon Dayana Cahua Laban con DNI N° 74045840, egresada
de la Escuela Académica Profesional de Matematica e Informatica de la Facultad
de Ciencias de la Educacion y Humanidades de la universidad Nacional “San
Luis Gonzaga" esta AUTORIZADA para realizar el trabajo de investigacion
(TESIS) titulado: “Estrategias de gamificacion y su influencia en el
desarrollo de la competencia “resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en el area de matematica en estudiantes del 4° grado

de secundaria de la institucion educativa Victor Manuel Maurtua, Ica-2025",
en esta institucion educativa.
Se expide la presente constancia a peticion de la parte interesada para los fines

que estimen pertinente.

Ica, 28 de febrero de 2025




JOCUMENTO NO REDACTADO EN ESTANO AR .

IAZA
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WECL/ TONJU Cﬂhl’hmallo.l Perts 7
"”“/U"l.mlul:j.uw::nm .

Yo, Sharon Dayana Cahua Laban. identificada con DNI N” 74045840, natural de lca, con
domicilio legal en Jos¢ Mathias Manzanilla N° 2K - 2C Cercado de Pachacitee, Distrito

de Pachacutee, Provineia de Ica, Departamento de lca

DECLARO BAJO JURAMENTO Y EN HONOR A 1.A VERDAD

Que, la tesis titulada "ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION Y SU INFLUENCIA EN
EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA “RESUELVE PROBLEMAS DE
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO EN EL AREA DE MATEMATICA
EN ESTUDIANTES DEL 4° GRADO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA VICTOR MANUEL MAURTUA, ICA-2025", presentada a la Facultad

de Ciencias de la Educacion y Humanidades de la Universidad Nacional “San Luis

Gonzaga”, es original ¢ inédita,
De lo que doy fe con mi firma el dia 28 del mes de febrero del afo 2025

s @

CAHUA LABAN SHARON DAYANA
DNI N® 74045840

LEGALIZACION AL DORSO™



PPTRS UNIVERSIDAD NACIONAL “SAN LUIS GONZAGA™ L
@ FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES  [.o!

RESOLUCION DECANAL N*559-D-FCEH-UNICA-2025

ica, 23 de junio de 2025
VISTO

El Oficio N®0382-2025 Ul FCEH-UNICA, de fecha 11 de junio de 2025, en el que solicita
cion gel PROYECTO DE TESIS

CONSIDERANDO:

Que, la Universidad Naconal “San Luss Gonzaga” desarrolla sus actividades dentro de |a
autonomia de gobeerno. academica, admimistrativa y econdmica, conforme o establece em Art. 18 de la
Constitucion Politica del Estado y 12 Ley Universitaria Ne30220.

Que, con Ohcio N200621-2024-SUNEDU-DS-DIRGRATU-URGT, la Direccion de registro y
ravonocimiento de Grados y Titulos & Informacién Universitaria de SUNEDU, remite el proveide N°
00000001 08-SUNEDU-DS-DIRGRATU-URGT y el informe N2 306-2024-SUNEDU-URGT-LAAP, ambos de fecha
3de octubre de 2024, que sehala “En tanto se advierte que se ha cumplido con los requistos establecidos en
ol arucule 7¢ gel reglamento de Registro nacvonal de Grados y Titulos v, 1as autondades electas y 13 autandad
encargada poseen 10s requisitos para asumir los cargos de Rector, Vicerrectores, Decanos de Facultad y de
Secratany General, corresponderia declarar como procedente el registro de sus datos conforme al sigusente
detalle Rector (titular) DANTE FERMIN CALDERON HUAMANI, ()"

Que, mediante Resolucion Rectoral N21573-R-UNICA-2024 de fecha 28 de setiembre de
24 5@ resueha ratificar 13 Resolucion Presidencal N° 100-CEU-UNICA-2024 de fecha 26 de setiembre de

o=

21 mombrandose como Decano Titular de la Facultad de Ciencias de |a Educacion y Humanidades al Dr.

VALENCIA MEDINA ALEXANDER SALVADOR

Que. con Ofico N200621-2024-SUNEDU-DS DIRGRATU-URGT, la Direccion de registro y
reconocmientc de Grados y Titulos e Informacion Universtaria de SUNEDU, remite el proveido N2
0000000108 - SUNEDU-DS-DIRGRATU-URGT y el mforme N¢ 306-2024-SUNEDU-URGT-LAAP, ambos de fecha
3da octubre de 2024, gue seiala conforme al siguiente detalle: DECANO Titular de la Facultad de Ciencias de
13 £ducacion y Humanidades, Dr. ALEXANDER SALVADOR VALENCIA MEDINA.

Que, aprobado el Proyecto de Tesis litulado: Estrategias de gamificacian y su influéntia en
ol gasarrollo de la competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en el area de
matemanca en estudiantes del 4° grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor Manuel Maurtua,
\ca - 2025, elaborado por 12 tesista CAHUA LABAN Sharoa Dayana, de la ESCUELA PROFESIONAL DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION EN MATEMATICAE INFORMATICA, por ¢ asesor Dr. César Augusto PE NARANDA CALLE

v, estando a las atrduoones confendas al Sr Decano, conforme 2 13 Nueva Ley
Unrversitana N° 30220y Estatuto de la Universidad Nacional “San Luis Gonzaga” vy a lo acordado por fa Sesion
de Consejo de Facultad ordinario de fecha 20 de junio de 2025.

SE RESUELVE:
Articulo 19. Aprobar el PROYECTO DE TESIS ttulado: Estrateglas de gamificacién y su
influencia en el desarrolio de la P ia "R Ive probl de regularidad, equivalencia y cambio”

en ¢l drea de matematica en estud del 4% grado de secundaria de la Institucion Educativa Victor
Manuel Maurtua, Ica - 2025, cladorada pol 14 tesista CAHUA LABAN Sharon Dayana, de i ESCUELA
PROFESIONAL DE CIENCIAS DE LA EDUCACION EN MATEMATICA E INFORMATICA,

Articulo 2", Reconacer como asesor 3l docente Dr, César Augusto PERARANDA CALLE

Articulo 3°. Transcribur la presente Resolucion 4 12 Direccion de la Undad denvestigacion

ge 2 Facutad pard Su conocinwento y atencion
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