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RESUMEN 

Este estudio se realizó con el objetivo de determinar la influencia de la 

gamificación como estrategia en la resolución de problemas aritméticos en los estudiantes 

del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – Mañazo, 2021. La 

metodología empleada de esta investigación es de enfoque cuantitativo, de tipo 

experimental y diseño cuasiexperimental con dos grupos intactos conformados por el 

grupo control y el grupo experimental, para ello se aplicó la prueba de Pre y Post Test, 

cabe señalar que un grupo se sometió al tratamiento experimental. La población estuvo 

conformada por 90 estudiantes y a través del muestreo no probabilístico por conveniencia 

se determinó como muestra 30 estudiantes a quienes se les aplicó las pruebas de entrada 

y salida. Se concluye que, la gamificación como estrategia influye significativamente en 

la resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la Institución 

Educativa Primaria Nº 70011 del distrito de Mañazo, por lo cual los resultados se 

sustentan en las pruebas estadísticas no paramétricas de Wilcoxon, donde el p-valor es 

0.001. Este valor es menor que 0.05, el cual es significativo en términos estadísticos a un 

nivel de 95% de confianza. Esto evidencia que los estudiantes del grupo experimental 

alcanzaron mayores niveles de logro después del tratamiento con un promedio de 18.57 

puntos a diferencia de los estudiantes del grupo control.  

Palabras clave: Gamificación, herramientas de gamificación, problemas aditivos, 

problemas multiplicativos, resolución de problemas.  
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ABSTRACT 

This study was carried out with the objective of determining the influence of 

gamification as a strategy in solving arithmetic problems in students of the V cycle of the 

Primary Educational Institution N° 70011 - Mañazo, 2021. The methodology used in this 

research is a quantitative approach, of an experimental type and quasi-experimental 

design with two intact groups made up of the control group and the experimental group, 

for this the Pre and Post Test was applied, it should be noted that one group underwent 

the experimental treatment. The population consisted of 90 students and through non-

probabilistic sampling for convenience, 30 students were determined as a sample to 

whom the entrance and exit tests were applied. It is concluded that gamification as a 

strategy significantly influences the resolution of arithmetic problems in the students of 

the V cycle of the Primary Educational Institution N° 70011 of the Mañazo district, for 

which the results are based on the non-parametric statistical tests of Wilcoxon, where the 

p-value is 0.001. This value is less than 0.05, which is statistically significant at the 95% 

confidence level. This evidences that the students of the experimental group reached 

higher levels of achievement after treatment with an average of 18.57 points, unlike the 

students in the control group. 

 

Keywords: Gamification, gamification tools, additive problems, multiplicative 

problems, problem solving. 
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CAPÍTULO I  

INTRODUCCIÓN 

Es común escuchar entre los estudiantes decir las matemáticas son aburridas y 

difíciles, sin embargo, esta área está presente en diversos espacios de la actividad humana, 

tales como actividades familiares, sociales y culturales, por ende, es de vital importancia 

en nuestra vida cotidiana (Ministerio de Educación, 2015). 

 Por otro lado, desde el punto de vista de Ortiz y Guevara (2021) muchos 

estudiantes se sienten poco o nada motivados al recibir sus clases de la forma tradicional. 

En consecuencia, Ortiz, Jordán y Agredal (2018) consideran que la educación debe 

adecuarse a las nuevas situaciones que plantea la contemporaneidad, por ende, los 

profesores necesitan buscar nuevas estrategias innovadoras que le permitan cautivar no 

solo la atención, motivación sino ese empoderamiento de los estudiantes por aprender e 

interactuar en el área de matemática (p.1).  

Así mismo, en la actualidad existe diversas estrategias innovadoras que permiten 

el proceso idóneo de mejorar la enseñanza-aprendizaje, tal como la gamificación. Por 

consiguiente, Benítez y Granda (2022) afirman que la gamificación, en el área de 

matemática, debería ser asumida como una metodología imprescindible como opción 

para contrarrestar la deserción escolar. Además, cabe indicar, que esta estrategia permite 

desarrollar competencias y capacidades de aprendizaje en las diferentes áreas curriculares 

de manera lúdica, significativa y no rutinaria, apelando a una herramienta tecnológica 

ampliamente asimilada por los nativos digitales.   

Es por ello que la investigación tuvo como objetivo general determinar la 

influencia de la gamificación como estrategia en la resolución de problemas aritméticos 
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y se planteó los siguientes objetivos específicos: primero se buscó determinar el nivel de 

aprendizaje de resolución de problemas aritméticos, luego se centró en la aplicación de 

los elementos motivadores de la gamificación en la resolución de problemas aditivos y 

multiplicativos, para determinar el nivel de aprendizaje de resolución de problemas 

aritméticos con la aplicación de la estrategia de la gamificación.   

La investigación está organizada por los siguientes capítulos establecidos por la 

Coordinación de Investigación de la Facultad Ciencias de la Educación:   

El Capítulo Primero, contiene el planteamiento del problema que se desea 

investigar, incluida la introducción del trabajo, las hipótesis, los objetivos y la 

justificación.  

El Capítulo Segundo, aborda los antecedentes investigativos tanto 

internacionales como nacionales y el estado de arte, donde se hace mención a los trabajos 

relacionados al estudio, además se detalla el marco teórico sobre las cuales se sustenta la 

investigación.  

El Capítulo Tercero, abarca el marco metodológico, incluidos los detalles sobre 

la ubicación del estudio, materiales y equipos, tipo y diseño de investigación, población 

y muestra, la recopilación de datos y el análisis estadístico utilizando el software SPSS 

de IBM.  

El Capítulo Cuarto, da a conocer el análisis de los resultados alcanzados y 

posterior a ello la discusión del estudio.  

En la parte final del informe comprende de manera puntual las conclusiones y 

recomendaciones, así como las referencias bibliográficas y anexos respectivos; los cuales 

evidencian la credibilidad de la realización de la investigación.  
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1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Según Benítez y Granda (2022) el aprendizaje de la matemática es un tema 

que está presente en todo el mundo, ello por su complejidad y sobre todo porque los 

estudiantes requieren mayor concentración, motivación y esfuerzo al momento de 

resolver problemas matemáticos. 

También cabe señalar que en las diversas evaluaciones realizadas por PISA 

2018 a nivel internacional, Perú se posicionó en el puesto 64 de 77 países en la 

competencia matemática, ubicándose en mayor incidencia en el nivel de desempeño 

debajo del nivel 1a, con un total de 32% de una media aritmética de 400 puntos y en 

menor porcentaje en el nivel 6 con un 0.1%. A su vez en las pruebas ECE 2019 a 

nivel nacional, se evidencian ciertas dificultades en el desarrollo de las competencias 

y capacidades matemáticas, ya que en el nivel de logro satisfactorio se ubica con un 

34%, mientras que en el nivel de logro en inicio se ubican con un 24 % (MINEDU, 

2019). Así mismo, los resultados de la evaluación diagnóstica realizado por la 

institución educativa en mención, refiere que un 68% de los estudiantes se encuentran 

en inicio en el área de matemática, según informe de la dirección del plantel.  

De igual manera al realizar las Prácticas Preprofesionales remotas durante la 

pandemia COVID – 19, se pudo observar e identificar las necesidades y debilidades 

que presentan los estudiantes en el área de matemática de la competencia resuelve 

problemas de cantidad, los cuales son evidenciadas en las actas de evaluación y 

registros auxiliares de cada grado y sección de la Institución Educativa Primaria N° 

70011 de Mañazo. Además, frente al contexto de la pandemia, los docentes 

cambiaron las clases presenciales a una modalidad virtual considerando plataformas 

y herramientas digitales para continuar con el proceso de enseñanza-aprendizaje, lo 
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que ha generado desafíos y nuevos retos en el uso adecuado de las TICs (Villafuerte, 

2020). Por consiguiente, surge la necesidad de utilizar estrategias metodológicas 

innovadoras y recursos didácticos más efectivos, ya que dicha transitividad generó 

en los estudiantes una falta de interés en las clases de matemática, desencadenando 

una clase monótona, lineal, con falta de interactividad, perjudicando directamente el 

logro de competencias y capacidades, lo cual se ve reflejado en las evaluaciones 

procesuales y sumativas.  

Por ello en esta investigación se logra plantear cómo por medio de la 

aplicación de la estrategia de la gamificación se pueda fortalecer el nivel de 

aprendizaje en la resolución de problemas aritméticos, evitando así el aprendizaje y 

enseñanza rutinario. 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

1.2.1. Problema general 

¿De qué manera influye la gamificación como estrategia en la resolución 

de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la Institución 

Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021? 

1.2.2. Problemas específicos 

PE1: ¿Cuál es el nivel de aprendizaje de resolución de problemas 

aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa 

Primaria Nº 70011 – Mañazo, 2021?  

PE2: ¿Cómo influye la aplicación de los elementos motivadores de la 

gamificación en la resolución de problemas aditivos de una etapa en los 
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estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo, 2021?  

 

PE3: ¿Cómo influye la aplicación de los elementos motivadores de la 

gamificación en la resolución de problemas multiplicativos de una etapa 

en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 

70011 – Mañazo, 2021?  

PE4: ¿Cuál es el nivel de aprendizaje de resolución de problemas 

aritméticos con la aplicación de la gamificación como estrategia en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo, 2021?  

1.3. HIPÓTESIS DE LA INVESTIGACIÓN 

1.3.1. Hipótesis general 

La gamificación como estrategia influye de manera significativa en la 

resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la 

Institución Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021. 

1.3.2. Hipótesis específicas 

HE1: El nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos es en 

inicio en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria 

Nº 70011 – Mañazo. 

HE2: La aplicación de los elementos motivadores de la gamificación 

influye significativamente en la resolución de problemas aditivos de una 
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etapa en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 

70011 – Mañazo. 

HE3: La aplicación de los elementos motivadores de la gamificación 

influye significativamente en la resolución de problemas multiplicativos 

de una etapa en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa 

Primaria Nº 70011 – Mañazo. 

HE4: El nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos con 

la aplicación de la gamificación como estrategia es significativa en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo. 

1.4. JUSTIFICACIÓN DEL ESTUDIO 

De acuerdo con el informe que se dio a conocer de la Prueba PISA 2018, el 

país peruano obtuvo un promedio de 400 en la competencia matemática, 13 puntos 

más que en su último examen. Si bien el desempeño promedio de Perú aumentó en 

el examen PISA, aún está por debajo de sus contrapartes regionales, como Chile, 

Brasil, Colombia y Argentina.  

Sobra indicar que, a nivel nacional y regional de igual manera, los resultados 

no son los mejores. Según el reporte de resultados de la Prueba ECE 2019, Tacna 

lidera los buenos resultados, le siguen en el ranking Moquegua y Arequipa. Cabe 

señalar que esta prueba se aplicó a los niños que cursaban el segundo y cuarto grado 

del nivel primario. En la región de Puno, en el área de matemáticas se pudo evidenciar 

los siguientes resultados: En segundo grado de Primaria; El 44,5 % de estudiantes se 

encuentra en el nivel inicio, el 35,6% están en nivel proceso y el 19,9% están en el 

nivel satisfactorio. Por otro lado, en cuarto grado de primaria se aprecia los siguientes 
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resultados estadísticos: el 4,5 % de estudiantes se encuentran previo al inicio, el 

11,4% se halla en un nivel de inicio, el 38,6% se hallan en el nivel en proceso y el 

45,6% están en el nivel satisfactorio (MINEDU, 2019).  

A pesar de los puntajes crecientes en evaluaciones internacionales como PISA 

y ECE, el Perú permanece en la parte inferior de las clasificaciones mundiales, y sus 

efectos pueden verse principalmente en la provincia y región de Puno, 

particularmente en sus comunidades periféricas más remotas. A raíz de nuestros 

hallazgos en esta área de la matemática podemos afirmar que los estudiantes 

continúan enfrentándose a ciertos desafíos cuando intentan resolver problemas. La 

razón principal de esto es que los niños de la Educación Básica Regular tienden a 

desanimarse y a perder el interés por las matemáticas, ya que lo consideran como un 

área difícil de explicar y comprender. Dado que la Institución Educativa Primaria N° 

70011 de Mañazo no es ajena a este problema, por ende, queremos seguir 

investigando el tema de la enseñanza de las matemáticas en la resolución de 

problemas aritméticos. Para ello, se sugiere aplicar la gamificación como estrategia, 

lo que significa incorporar mecánicas, dinámicas y componentes similares a los de 

los juegos en áreas de aprendizaje en los que los estudiantes encuentran y superan 

obstáculos (Werbach y Hunter, 2014).  

Para de esta forma contribuir a alcanzar la calidad educativa mejorando el 

proceso de enseñaje. Así mismo para la Institución Educativa, es importante la 

búsqueda continua de estrategias innovadoras de aprendizaje y fomentar el interés 

por parte de los estudiantes en la construcción de competencias y capacidades 

matemáticas. También, la divulgación de estas estrategias puede lograr que otros 

docentes adapten este tipo de iniciativas e integren las TICs en el desarrollo de sus 

sesiones de aprendizaje en una educación híbrida y sobre todo los estudiantes 
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experimenten una forma diferente de aprender, aprovechando las destrezas 

tecnológicas que manejan por ser nativos digitales en función de la resolución de 

problemas aditivos y multiplicativos. 

1.5. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 

1.5.1. Objetivo general 

Determinar la influencia de la gamificación como estrategia en la 

resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la 

Institución Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021. 

1.5.2. Objetivos específicos 

OE1: Determinar el nivel de aprendizaje de resolución de problemas 

aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa 

Primaria Nº 70011 – Mañazo, 2021.  

OE2: Aplicar los elementos motivadores de la gamificación en la 

resolución de problemas aditivos de una etapa en los estudiantes del V 

ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – Mañazo, 2021.  

OE3: Aplicar los elementos motivadores de la gamificación en la 

resolución de problemas multiplicativos de una etapa en los estudiantes 

del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – Mañazo, 2021.  

OE4: Determinar el nivel de aprendizaje de resolución de problemas 

aritméticos con la aplicación de la gamificación como estrategia en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo, 2021.  
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2. CAPÍTULO II  

REVISIÓN DE LA LITERATURA 

2.1. ANTECEDENTES 

2.1.1. Antecedentes internacionales 

Holguín, Holguín y García (2020) en su artículo científico titulada 

“Gamificación para la enseñanza de las matemáticas: una revisión sistemática”, 

el cual fue realizada en Venezuela. Tiene como objetivo explicar la incidencia del 

uso de softwares gamificados en el mejoramiento del rendimiento de los 

estudiantes en el aprendizaje de las matemáticas, con un enfoque cuantitativo de 

tipo descriptivo y un diseño no experimental, arribando a la conclusión que la 

gamificación tiene un efecto sustancial y significativo para el rendimiento 

académico en las matemáticas, en el momento que las aplicaciones usadas se 

basen en componentes ludificados, estén construidas con criterios cognitivos 

adecuados y estén acompañadas por el docente.  

Tomamos en cuenta este estudio ya que necesitamos examinar la variable 

de gamificación como estrategia, y este artículo afirma que el uso de las 

herramientas gamificadas para enseñar matemáticas en las aulas tiene un impacto 

favorable en la forma que los estudiantes comprenden el tema.  

En la investigación de Iza (2019) titulada “La gamificación como 

estrategia innovadora para la enseñanza de las matemáticas en educación 

primaria” realizada en Quito, tiene como objetivo examinar y evaluar 

investigaciones publicadas en revistas revisadas por pares entre 2015 y 2019 que 

discuten o evalúan el uso de los principios de gamificación en la unidad de 
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matemáticas de la escuela primaria. Después de analizar varias bases de datos 

científicas y leer 10 trabajos de investigación separados, se llegó a la conclusión 

de que usar herramientas digitales en el aula anima a los estudiantes a trabajar 

juntos, competir entre sí, modificar su comportamiento y motivarse más, todo 

mientras se va fomentando el crecimiento de sus facultades intelectuales, 

emocionales y conductuales. 

Como se aprecia, la fuente citada anteriormente es producto de un 

minucioso rastreo bibliográfico, que revela ideas sobre el potencial al usar la 

gamificación como herramienta motivadora en la enseñanza de las matemáticas. 

En el artículo científico de Macías (2018) titulada “Gamificación en el 

desarrollo de la competencia matemática: Plantear y Resolver Problemas”, 

realizada en Guayaquil, cuyo objetivo principal fue mejorar el desempeño 

académico, en función del desarrollo de la competencia matemática: plantear, 

resolver problemas e incrementar la motivación por el aprendizaje, utilizando 

estrategias de gamificación a través de la plataforma Rezzly, donde la metodología 

empleada es la investigación-acción, con un enfoque mixto y un diseño pre-

experimental con pre y pos prueba a un solo grupo de 49 participantes. El cual 

tuvo como resultado en la preprueba un promedio de 3.91 y en la posprueba de 

8.33, para ello se aplicó la prueba t-Student para relacionar las muestras, llegando 

a la conclusión que aplicar la estrategia de gamificación como apoyo en las clases 

presenciales y con un papel protagónico en las clases virtuales desarrolla la 

competencia matemática: Plantear y Resolver Problemas, mejora el desempeño 

académico e incrementa la motivación en los estudiantes.  
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Carrión (2017) en la investigación “Gamificación en educación de nivel 

primario: Un estudio desde la perspectiva de los que lo protagonizan” estudios 

realizado en Andalucía España, tiene como objetivo analizar las ventajas, 

desventajas y perspectivas, según los factores internos y externos, que presenta la 

implementación de técnicas de gamificación en la educación primaria, el cual es 

una investigación mixta con un enfoque cuantitativo y cualitativo, arribando a la 

conclusión de que, la gamificación no es el uso del juego o video juego sino la 

implementación de las mecánicas y estrategias utilizadas en el juego, cuyas 

mecánicas buscan motivar a la acción y alcanzar resultados significativos, que 

permitan al estudiante adquirir conocimientos.  

La importancia de la investigación realizada por Carrión se centra en el 

estudio realizado sobre la necesidad de cumplir con muchos elementos para llevar 

a cabo la implementación de la gamificación, entre los que se hace referencia a la 

motivación y compromiso de sus actores. 

2.1.2. Antecedentes nacionales 

Rubio (2021) en su investigación titulada “Estrategias de gamificación 

para la resolución de problemas de matemática en estudiantes del segundo grado 

de primaria, Trujillo 2021”, cuyo objetivo fue determinar la influencia de las 

estrategias de la gamificación en la resolución de problemas de matemática, en 

donde participaron 47 estudiantes. Esta investigación tuvo un enfoque 

cuantitativo, de tipo aplicada y diseño cuasiexperimental, para ello se utilizó la 

técnica de evaluación y como instrumento de recolección de datos un pre y post 

ficha de evaluación, su validez fue por juicio de expertos cuya calificación dio 

aplicable. Los resultados a los que se arribó fue que el p = 0.000 < 0.05, señalando 
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que los del grupo experimental tienen mayores niveles de logro, por lo tanto, se 

concluye que las estrategias de gamificación influyen de manera positiva en la 

resolución de problemas de matemática en estudiantes del nivel primario.  

Asimismo, Ticona y Apaza (2020) en su estudio “La técnica de la 

gamificación de la matemática y el rendimiento de los estudiantes del primer al 

tercer grado de secundaria en la I.E. Wolfgang Goethe del distrito de José Luis 

Bustamante y Rivero, Arequipa 2019”, el cual evidencia como objetivo 

comprobar si la técnica de la gamificación de la matemática mejora el rendimiento 

escolar de estudiantes del segundo y tercer grado de educación secundaria, con 

una metodología basada en el estudio cuasi experimental, donde se concluye que 

los estudiantes con un rendimiento académico históricamente bajo vieron una 

mejora del 32 % en su rendimiento al final del primer y segundo grado. y una 

mejora del 24.5% al final del tercero. De manera similar, la prueba t-Student arroja 

un valor p de 0.00 (valor P válido = 0.00, menos que alfa = 0.05) y un coeficiente 

de correlación de 0.489 (altamente positivo) para el conjunto de muestras en 

cuestión, lo que indica que la relación entre el Pre y el Post Test es lineal y directo, 

con ambas variables. 

La propuesta desarrollada por Holguín, Taxa, Flores y Olaya (2020), en su 

investigación titulado “Proyectos educativos de gamificación para videojuegos: 

desarrollo del razonamiento escolar y pensamiento numérico en contextos de 

vulneración”, desarrollado en comas ventilla de la ciudad de Lima-Perú, presenta 

como objetivo conocer si el uso de videojuegos como juegos de nivel de entrada 

ayudaría a los alumnos de entornos desfavorecidos a mejorar su pensamiento 

matemático, para ello la metodología utilizada fue en el enfoque cuantitativo con 

un diseño experimental a nivel explicativo el en que se concluye  que  la capacidad 
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de los estudiantes para pensar fuera de la caja cuando se enfrentan a un desafío, 

como completar un problema de matemáticas, es impulsada por los procesos de 

gamificación introducidos por los videojuegos. 

La investigación es importante para nuestro estudio porque en la era digital 

moderna, los educadores pueden emplear una amplia gama de estrategias para 

enseñar y aprender matemáticas, incluido el uso de la gamificación, lo que puede 

aumentar el compromiso de los estudiantes con las actividades propuestas para 

resolver problemas aritméticos.  

Huiza y Holguin (2019) en la investigación “Gamificación que se basa en 

el videojuego que consigue elaborar actividades de gran demanda cognitiva”, 

llevado a  cabo en la ciudad de Lima-Perú, para ello plantea como objetivo  

analizar cómo los eventos temáticos de plants vs. zombies afectaron a los 

participantes, donde la metodología es con  un estudio con diseño preexperimental 

de pretest y postest, causando una influencia en el nivel de las asignaturas, cuando 

se trataba de la realización de tareas con alta demanda cognitiva matemática por 

parte de los niños de la segunda sección de educación primaria, a ello se arriba a 

la conclusión donde se demostró que Plants vs. Zombies, junto con tácticas 

educativas inspiradas en el juego, aumenta el rendimiento en tareas difíciles (con 

y sin conexiones de información), Además, más de la mitad de los alumnos 

mostraron esto en las tareas de matemáticas más desafiantes. 

Los autores mencionados previamente demuestran que la estrategia de la 

gamificación puede ser aplicada en cualquier contexto y nivel académico con 

resultados efectivos.  



27 
 

Es por ello que la investigación se realiza con la finalidad de identificar 

cómo puede aportar la aplicación de la estrategia de la gamificación en la 

resolución de problemas aritméticos, ya que se ha comprobado en otros estudios 

resultados significativos en el aprendizaje de los estudiantes y por ende es un gran 

aliado para los docentes.  

2.2. MARCO TEÓRICO 

2.2.1. La gamificación 

La gamificación es un concepto relativamente moderno que comenzó a 

utilizarse en el mundo empresarial, sin embargo, en el año 2010 se dio mayor 

realce a este significado dándose a conocer por congresos y conferencias, ganó 

popularidad y actualmente se encuentra bien posicionado en la educación (Muñoz, 

Hans, y Fernández, 2019).   

 Según Werbach y Hunter (2014) la gamificación es el uso de elementos y 

de diseños propios de los juegos en contextos que no son lúdicos. Es decir, se 

utilizan y aplican los elementos del juego, fuera del entorno para el que se crearon. 

Asimismo, Gallego, Molina y Llorens (2014) definen la gamificación 

como el empleo de mecánicas del juego en entornos y aplicaciones no lúdicas con 

el fin de potenciar la motivación, la concentración, el esfuerzo y otros valores 

positivos comunes a todos los juegos.  

Por su parte Díez, Bañares y Serra (2017) afirman que la gamificación es 

una estrategia que ayuda a alcanzar nuevos conocimientos, aumenta alguna 

habilidad o despierta interés en el mismo, según los objetivos planteados por los 

jugadores, sin definición de edades.  
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De acuerdo con Fernández (2015) la gamificación se concibe como un 

proceso que consiste en aplicar conceptos y dinámicas propias del juego en 

escenarios educativos para estimular y hacer más atractiva la interacción del 

estudiante en el proceso de aprendizaje.   

En síntesis, como argumenta Kapp (2012) citado por Mamani (2021) “la 

gamificación es la utilización de mecanismos, estética y el pensamiento de juego 

para atraer a la gente, motivar la acción, promover el aprendizaje y resolver 

problemas” (p.18). Es decir, consiste en usar elementos de los juegos en contextos 

no lúdicos, verbigracia, en una clase de matemática.  

Si bien es cierto existen muchas definiciones de gamificación, sin 

embargo, la mayoría de los autores citados coinciden en que es una estrategia que 

permite resolver problemas y aprender a través de la utilización del juego, sus 

mecánicas y el pensamiento de los jugadores. En otras palabras, gamificar es 

aplicar elementos, dinámicas y mecánicas del juego en contextos no lúdicos.  

2.2.2. Gamificación como estrategia  

Según Sánchez (2019) la gamificación es una estrategia innovadora el cual 

fortalece el aprendizaje, despierta el interés, la curiosidad y la participación de los 

estudiantes, para ello utiliza elementos modernos y placenteros para la realización 

de tareas. El cual tiene que ser precedida de planificación, capacitación, 

investigación y seguimiento para que tenga un resultado significativo en el ámbito 

educativo. (p.6)  

En otras palabras, el docente antes de gamificar su clase, primero debe 

investigar acerca de las herramientas de la gamificación, sus componentes, sus 

reglas de juego, esto con la finalidad de motivar al estudiante para que participe y 
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se involucre en las actividades propuestas, esté dispuesto asumir retos, desafíos y 

trabajar en equipo. No podemos olvidar que, si te diviertes, aprendes más, y esta 

es una de las claves del éxito de la gamificación en la educación.  

Por lo tanto, Muñoz et al. (2019) afirma que la gamificación en el 

aprendizaje permite al docente plantear retos individuales o colectivos, desafíos o 

actividades que conlleven al cumplimiento de propósitos, permitiendo al 

estudiante trabajar de forma asíncrona creando su propio conocimiento y 

trabajando a su propio ritmo; lo que conlleva a que desarrolle habilidades y 

destrezas; además muestre un gran compromiso por superar el contenido.  

2.2.3. Elementos de la gamificación 

Según Mamani (2021) “los elementos de la gamificación son aquellos 

cuya misión consiste en activar al estudiante emocionalmente, captar su atención 

y compromiso en la participación de manera activa en las clases” (p.22). Werbach 

y Hunter (2014) clasifican estos elementos en tres grandes grupos: Dinámicas, 

Mecánicas y Componentes (DMC).   

 

Figura 1. Pirámide de los elementos de la gamificación. Fuente: Tomado de 

Werbach y Hunter (2014). 
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Es importante señalar que estos elementos de la gamificación siguen una 

jerarquía y están relacionados entre sí. Según González (2016) en la cúspide se 

encuentran las dinámicas los cuales hacen referencia a las necesidades propias de 

cada jugador, pues tienen la finalidad de involucrar emocionalmente a los 

participantes en la experiencia. En la parte central están las mecánicas los cuales 

son el reflejo de esas necesidades o deseos de los jugadores, estos se emplean para 

dirigir el comportamiento de los participantes hacia una meta dentro del contexto 

del juego. En la base están los componentes, que hacen posible el desarrollo de 

las dinámicas y mecánicas. Pongamos como ejemplo el caso de un jugador cuya 

principal necesidad es la de supervivencia es decir quiere permanecer en el juego 

(dinámica). Para ello, podemos llevar a cabo por medio de retos y desafíos 

grupales o individuales (mecánica). Finalmente utilizar una tabla de clasificación 

para reflejar la posición de cada jugador (componente). 

A continuación, se describe cada uno de los elementos de la gamificación: 

Tabla 1 

Elementos de la gamificación 

Elementos 

 

 

 

Dinámicas 

Emociones Curiosidad, competitividad, frustración, 

felicidad. 

Narración Una historia es la base continuada del proceso 

de aprendizaje. 

Progresión Evolución y desarrollo del jugador/alumno 

Relaciones Interacciones sociales, compañerismo, estatus, 

altruismo. 

Restricciones Limitaciones o componentes forzosos. 

 

 

 

 

 

Mecánicas 

Colaboración  Trabajar juntos para conseguir un objetivo. 

Competición Unos ganan y otros pierden. También contra 

uno mismo. 

Desafíos Tareas que implican esfuerzo, que supongan un 

reto. 

Recompensas Beneficios por logros. 

Retroalimentación Como lo estamos haciendo.  

Turnos Participación secuencial, equitativa y 

alternativa. 

 Avatar  Representación visual del jugador. 
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Componentes 

Desbloqueo de 

contenidos  

Nuevos elementos disponibles tras conseguir 

objetivos. 

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo en común. 

Huevos de Pascua Elementos escondidos que deben buscarse. 

Insignias Representación visual de los logros. 

Límites de tiempo Competir contra el tiempo y contra uno mismo. 

Misiones Desafíos predeterminados con objetivos y 

recompensas. 

Niveles Diferentes estadios de progresión y/o dificultad. 

Puntos Recompensas que representen la progresión. 

Clasificaciones y 

barras de progreso 

Representación gráfica de la progresión y 

logros.  

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisición de 

normas y estrategias. 

Nota: Descripción de los elementos de la gamificación. Fuente: Werbach y Hunter (2014) 

 

2.2.4. Plataformas y herramientas de gamificación  

Casado (2016) señala que en la actualidad se cuenta con diversas 

herramientas que permiten gamificar una actividad de una sesión de clase en la 

educación primaria como, por ejemplo: Duolingo, Kahoot y ClassDojo, etc. 

En la investigación, se utilizó 5 herramientas gamificadas en las sesiones 

desarrolladas los cuales coadyuvaron a mejorar y motivar el aprendizaje en la 

resolución de problemas aritméticos, siendo los más destacables Nearpod, Pear 

Deck, Wordwall, Quizizz y Bamboozle. De acuerdo con Palencia (2020) estas 

herramientas digitales permiten la participación activa del estudiante, es decir 

aprender a su propio ritmo, en su hora disponible, grupal o individual de acuerdo 

a sus necesidades académicas; es una manera de generar aprendizajes 

significativos jugando.  
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Tabla 2 

Herramientas de gamificación para el área de matemática 

 Descripción Características 

Nearpod  Admite la incorporación de 

contenidos multimodales, se 

puede trabajar de manera síncrona 

y asíncrona. 

Edad de aplicación: 

direccionado para todas las 

edades. 

Uso: Durante toda la clase. 

Pear Deck Permite involucrar a los 

estudiantes mediante preguntas.  

Dirigido a estudiantes de 

todas las edades. 

Uso: Durante toda la clase. 

Wordwall Creación de actividades 

interactivas e imprimibles como 

crucigramas, sopa de letras, 

cuestionarios, ruedas de azar, 

laberintos, etc.  

Dirigido a estudiantes de 

todas las edades. 

Uso: Durante toda la clase y 

tareas domiciliarias.  

Quizziz Permite la realización de 

cuestionarios temporizados, las 

preguntas y respuestas son 

aleatorias. 

Dirigido a estudiantes de 

todas las edades.  

Uso: Intermedio y final de la 

clase. 

Bamboozle Herramienta que permite hacer 

juegos gamificados de preguntas 

y respuestas.  

Dirigido a los estudiantes del 

nivel primario. 

Uso: Final de la clase. 

Nota: Descripción de las herramientas gamificadas utilizadas en las sesiones de 

aprendizaje. Fuente: Adaptado de Cando (2022).  

 

Reforzando lo descrito anteriormente, Según Gaspar (2019) “la aplicación 

de la gamificación en el aula puede ser al inicio de la sesión para motivar al 

estudiante, en la mitad de la clase para que interactúe con los contenidos o al final 

de la clase, como una actividad para evaluar lo aprendido” (p.39). 

A continuación, se muestra un ejemplo entre una clase gamificada 

empleando la herramienta de Quizizz y una clase sin gamificar: 
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Tabla 3 

Diferencias entre una clase tradicional y una clase gamificada con Quizizz 

 

Nota: En la tabla se muestra la diferencia entre una clase tradicional y una clase 

gamificada. Fuente: Adaptado de Gaspar (2021). 

En conclusión, podemos señalar que la gamificación en el ámbito 

educativo funciona como una estrategia didáctica motivadora en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, el cual tiene la finalidad de promover comportamientos 

específicos en el estudiante dentro de un ambiente que le sea más atractivo y 

retador, además que le motive al logro de experiencias positivas para sobre todo 

alcanzar un aprendizaje significativo.  

2.2.5. Diferencia entre juego - juego serio - gamificación  

A pesar del proceso cambiante del contexto global surge términos 

aparentemente nuevos que en ocasiones se viene mal interpretando su significado, 

 Clase sin aplicar gamificación Clase aplicando Quizizz 

 

 

 

 

 

Estudiante 

-Evaluaciones tradicionales. 

-Resuelven la prueba en papel 

escrito. 

-Pruebas rutinarias y aburridas. 

-La retroalimentación en tardía. 

-Reciben sus calificaciones en 

la próxima clase. 

-Resuelven la prueba desde 

cualquier dispositivo móvil 

(celular, Tablet, Ipad, laptop). 

-Siente motivación al desarrollar 

la actividad. 

-Las pruebas son divertidas y 

presentan muchos colores música 

y avatares personalizados. 

-Promueve una sana competencia. 

-Retroalimentación inmediata y 

personalizada. 

-Observa inmediatamente su 

puntuación correcta y sus errores.  

 

 

 

 

 

 

Profesor 

-Metodología tradicional.  

-Los estudiantes se distraen y se 

encuentran desmotivados. 

-Elabora prueba e imprime. 

-Corrige pruebas al final de la 

aplicación.  

-Invierte más tiempo en la 

revisión de pruebas.  

-Recibe el análisis estadístico y 

detallado de cada estudiante. 

-Evalúa sus estrategias a partir de 

la información obtenida. 

-Replantea o reformula los temas 

trabajados.  

-Muestra los resultados de manera 

inmediata en la pantalla. 

-Se siente motivado. 
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tal es el caso de la gamificación que viene siendo un término relativamente nuevo, 

este se ha estado empleando de manera errónea con algunos otros conceptos 

relacionados con el juego, es por eso que es de vital importancia diferenciar la 

Gamificación de los juegos y juegos serios. A pesar que sus conceptos se 

relacionan, no son equivalentes. 

Por ende, Cornellà, Estebanell y Brusi (2020) hacen una diferenciación 

clara sobre cada uno de los conceptos mencionados. Por un lado, el juego tiene 

como objetivo la diversión, mientras el juego serio tiene objetivos que van más 

allá del mero entretenimiento considerando de alguna manera el aprendizaje de 

ciertas habilidades. Por otro lado, la gamificación, no es propiamente un juego, 

sino utiliza herramientas de este en un ambiente laboral o educativo.  

2.2.6. Enfoque del área de matemática    

Es muy importante que los estudiantes tengan la capacidad de resolver 

problemas en distintos escenarios de su vida cotidiana. Es por ello que el 

MINEDU (2017) afirma lo siguiente:  

En el área de matemáticas, se asume un enfoque centrado en la resolución 

de problemas con la intención de promover formas de enseñanza y 

aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en diversos contextos. 

(p.231)  

Por su parte Castro (2007) señala que el enfoque de resolución de 

problemas es radicalmente opuesto al de destrezas. Se centra en el desarrollo del 

pensamiento matemático a través del razonamiento y la resolución de problemas. 

Las matemáticas son consideradas como una forma de pensar, un proceso de 
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investigación, o como la búsqueda de regularidades con el fin de resolver 

problemas. (p.64)  

En ese entender, la matemática se enseña y se aprende resolviendo 

problemas. Por ende, los problemas planteados deben responder a los intereses y 

necesidades de los estudiantes. Es decir, deben presentarse retos y desafíos 

interesantes que involucren realmente en la búsqueda de soluciones. Además, cabe 

indicar que la resolución de problemas permite a los estudiantes hacer conexiones 

entre ideas, estrategias y procedimientos matemáticos que le den sentido e 

interpretación a su actuar en diversas situaciones.   

2.2.7. Problemas aritméticos de una etapa  

Devia (2019) señala que, dentro de la amplia gama de problemas 

matemáticos que se enseñan y estudian en los entornos escolares, los problemas 

aritméticos son una particularidad de ellos, también llamados problemas 

aritméticos de enunciado verbal (PAEV).  

Los problemas aritméticos se pueden clasificar atendiendo a diferentes 

categorías: sintácticas, lógicas o semánticas con problemas de una etapa o 

problemas de dos a más etapas (Puig y Cerdán, 1988, citado por Sánchez, 2017, 

p.2). Sin embargo, a lo largo de este trabajo nos centraremos en los problemas de 

una etapa, los cuales se resuelven realizando una simple operación aritmética y 

según la operación pueden ser aditivos (si se resuelven realizando una suma o una 

resta) o multiplicativos (si se resuelven realizando una multiplicación o división).  
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2.2.8. Problemas aditivos de una etapa  

Se denominan problemas aditivos de una etapa a aquellos en los que en su 

resolución entran a formar parte dos operaciones suma y resta. Según MINEDU 

(2015), los problemas aditivos-sustractivos con números naturales sugeridos para 

el V ciclo son:  

a) Problemas de comparación  

En estos problemas se comparan dos cantidades y se establece una 

relación entre ellas. Una de las cantidades se llama referente porque es la 

cantidad contra la cual se mide la otra; la otra se llama cantidad comparada 

porque es la cantidad que se compara en relación con el referente. (MINEDU, 

2015, p.95). A continuación, se describen los problemas sugeridos para el V 

ciclo.  

 

Figura 2. Ejemplo de problemas de comparación 5 y 6. Fuente: Adaptado 

del MINEDU (2015). 
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b) Problemas de igualación   

Estos problemas presentan las siguientes características: En el 

enunciado se incluyen las palabras “tantos como”, “igual que”.  

Se trata de igualar dos cantidades. Para ello se actúa en una de las 

cantidades aumentándola o disminuyéndola hasta conseguir hacerla igual a la 

otra. A continuación, se describen los problemas sugeridos para el V ciclo. 

 
Figura 3. Ejemplo de problemas de igualación 5 y 6. Fuente: Adaptado del 

MINEDU (2015). 

2.2.9. Problemas multiplicativos de una etapa 

Se denominan problemas multiplicativos de una etapa a aquellos que se 

resuelven con una sola multiplicación o división.  
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2.2.9.1. Problemas de comparación en más o de la forma “veces más 

que” 

Estos problemas hacen referencia a aquellos en los que aparecen 

dos cantidades a comparar, para establecer el número de veces que una es 

mayor o menor que la otra. Al número de veces se le denomina escalar. 

Según MINEDU (2015), los problemas de comparación en más o de la 

forma “veces más que” sugeridos para el V ciclo son:  

a) Multiplicación de comparación en más  

 
Figura 4. Ejemplo de problemas de multiplicación comparación en más. Fuente: 

Adaptado de Minedu (2015). 

b) División partitiva comparación en más 

 
Figura 5. Ejemplo de problemas de división partitiva comparación en más. 

Fuente: Adaptado de Minedu (2015). 
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c) División agrupación comparación en más 

 
Figura 6. Ejemplo de problemas de división agrupación comparación en más. 

Fuente: Adaptado de Minedu (2015) 

2.2.10. Método Pólya para la resolución de problemas 

Según Casimiro (2017) “el método Pólya contribuye a la enseñanza de la 

matemática ya que causa en el estudiante capacidad, habilidad y desarrollo del 

conocimiento para comprender y resolver problemas matemáticos” (p.7).  

Pólya (1949) citado por Sánchez y Ovalle (2014) considera cuatro fases o 

etapas en la resolución de un problema. A cada etapa se le asocia una serie de 

preguntas y sugerencias los cuales ayudan al estudiante a resolver el problema, 

por lo que el docente es el orientador que en todo momento dejará al estudiante 

asumir la parte de responsabilidad que le corresponde. Estas 4 etapas de detallan 

a continuación: 

1. Comprender el problema 

Para comprender un problema el estudiante debe principiar con la 

lectura, análisis y la recaudación de datos. Para ello se debe responder las 

siguientes preguntas: ¿Entiendo todo lo que dice el problema?, ¿Puedo 
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replantear el problema con mis propias palabras?, ¿Cuáles son los datos?, ¿Qué 

me pide averiguar el problema?, ¿Hay suficiente información?, etc.  

2. Configurar el plan o diseñar una estrategia  

En fase o etapa se refiere al cómo o qué estrategia va usar el estudiante 

para resolver el problema. Las estrategias pueden partir desde aplicar pruebas 

de ensayo, buscar un patrón, hasta plantear toda una táctica que le permita 

intentar llegar a la solución del mismo.  

3. Ejecutar el plan  

Esta fase hace referencia a la puesta en práctica de lo que el estudiante 

establece en la configuración. Es decir, se debe ejecutar la estrategia 

establecida durante la planificación para finalmente poder solucionar el 

problema.  

4. Verificar el resultado 

Hace referencia al poderse cuestionar sobre lo que se hizo, ver si el 

proceso desarrollado permitió en realidad resolver el problema. En esta etapa 

el estudiante debe acudir a sus procesos meta-cognitivos para revisar si lo que 

hizo esta bien o está mal y, si es necesario, replantear el proceso de resolución.  

2.3. MARCO CONCEPTUAL 

• Baamboozle: Es una plataforma en línea para crear juegos gamificados entre 

equipos, de preguntas y respuestas. Los estudiantes en equipos eligen las 

preguntas al azar; por cada respuesta correcta acertada van sumando puntos 

(Sucapuca, 2022).  
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• Componentes de juego: Gonzáles (2016) señala que los componentes son 

los elementos que integran la estrategia y permiten la implementación de las 

mecánicas y dinámicas: logros, avatares, niveles, puntos, búsquedas, grafo 

social, equipos, entre otros.  

• Dinámicas de juego: Son aquellas necesidades e inquietudes humanas que 

motivan a las personas. Para alcanzarlas se deben utilizar distintas mecánicas 

de juego. Las personas tienen deseos y necesidades fundamentales: deseo de 

recompensa, de estatus, de logro, de competición, entre otros (González, 

2016). 

• Enseñaje: Enseñar y aprender no son procesos separados, sino articulados 

como una unidad. Pichon-Riviére definió a este proceso como enseñaje (la 

articulación entre la enseñanza y el aprendizaje) (Wright, 2015).  

• Gamificación: Como nos menciona Contreras y Eguía (2016), se basa en 

utilizar técnicas en base al diseño de los videojuegos para sobrellevar al 

estudiante a través de actividades determinadas y manteniendo una alta 

motivación.  

• Mecánicas de juego:  Buscan incrementar la motivación y el compromiso de 

los jugadores. Además, hace referencia a los modos de juego o cómo se lleva 

a cabo la estrategia: retos, oportunidades, cooperación, competición, turnos, 

entre otros (Rodríguez y Galeano, 2015). 

• Nearpod: Es una herramienta efectiva de gamificación y aprendizaje 

colaborativo, que permite crear presentaciones interactivas, como 

cuestionarios, encuestas y actividades gamificadas (Bermejo, 2021).  

• Pear Deck: Herramienta para elaborar presentaciones a la que se añade un 

punto lúdico ya que se pueden insertar preguntas para que el estudiante 
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responda durante la presentación a través de su dispositivo móvil u ordenador, 

captando así la atención y el interés en el contenido.   

• Quizizz: Según Román (2022) es una herramienta de gamificación que 

permite evaluar a los estudiantes mientras se divierten. Además, permite 

agregar elementos como imágenes, sonido y tiempo para motivar al 

alumnado, así como feedback después de cada pregunta.    

• Wordwall: Permite crear una gran variedad de actividades multimedia, esta 

herramienta dispone de juegos gamificados interactivos e imprimibles, es así 

que posee una gran diversidad de plantillas para realizar varias actividades 

acordes a la temática (Miranda, 2020).  

• Resolución de problemas: Roque (2009) afirma que “resolver un problema 

puede ser considerado como encontrar el camino o la ruta correcta a través 

del espacio del problema”.   
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3. CAPÍTULO III  

MATERIALES Y MÉTODOS  

3.1. UBICACIÓN GEOGRÁFICA DEL ESTUDIO 

La investigación se realizó en la Institución Educativa Primaria N° 70011 

ubicado en la Avenida Panamericana N° 402 del distrito de Mañazo, considerado como 

la “Capital de la Biotecnología Ganadera del Perú”, el cual está localizado a 44 km de 

la ciudad de Puno, un aproximado de 45 minutos de viaje en combi, entre las 

coordenadas geográficas de Latitud Sur: 15°48’0’’ y Longitud Oeste: 70°20’46’’ y una 

Altitud de 3 936 m.s.n.m. 

 

Figura 7. Ubicación Geográfica del Distrito de Mañazo y de la IEP Nº 70011. 

Los estudiantes de esta Institución Educativa provienen en su mayoría de zonas 

periféricas, rurales y se caracterizan por ser quechua hablantes. También cabe señalar 

que las principales actividades a los cuales se dedica la mayor población son la 

agricultura y ganadería el cual es considerada como el eje del desarrollo económico 

del Distrito.  
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3.2. PERIODO DE DURACIÓN DEL ESTUDIO 

La ejecución de la investigación tuvo una duración de tres meses (junio, julio, 

agosto), el cual comenzó a partir del segundo trimestre del año escolar 2021, por 

medio de sesiones de aprendizaje remotas con la aplicación de los elementos 

motivadores de la gamificación (Nearpod, Quizizz, Wordwall, Pear Deck y 

Bamboozle), a través de entornos virtuales como WhatsApp y Google Meet.  

3.3. PROCEDENCIA DEL MATERIAL UTILIZADO 

3.3.1. Técnicas 

• Examen: Para la variable dependiente se utilizó la técnica del examen, 

el cual nos permitió medir y determinar el nivel de aprendizaje en 

cuanto a la resolución de problemas aritméticos antes y después de la 

aplicación de la estrategia a la muestra seleccionada para la 

investigación.  

• Observación: Para la variable independiente se utilizó la técnica de la 

observación, el cual en el ámbito educativo se utiliza con el propósito 

de realizar un juicio valorativo de las competencias adquiridas y 

evidenciadas por el estudiante, durante el proceso de aprendizaje 

(Arias, 2020). 

Por consiguiente, las ventajas de esta técnica son: 

− Permite al docente realizar un registro completo de los avances 

y logros diarios del estudiante. 

− Se puede utilizar tanto para un diagnóstico inicial como para 

una valoración final de las competencias logradas por el 

estudiante.  



45 
 

3.3.2. Instrumentos 

• Prueba escrita: Según Del Aguila (2020), la prueba escrita es un 

instrumento de medición cuyo propósito es que el estudiante 

demuestre la adquisición de un aprendizaje cognoscitivo, el dominio 

de una destreza o el desarrollo progresivo de una habilidad. En la 

investigación se empleó como instrumento una prueba de entrada y 

una prueba de salida, el cual fue aplicado a los estudiantes del grupo 

control y experimental antes y después de la ejecución del proyecto.  

− Prueba de entrada: El Pre Test se realizó con la finalidad de 

determinar el nivel de aprendizaje de resolución de problemas 

aritméticos. 

− Prueba de salida: El Post Test se realizó con la finalidad de 

determinar los niveles de aprendizaje alcanzados por los 

estudiantes del V ciclo en cuanto a la resolución de problemas 

aditivos y multiplicativos con la aplicación de los elementos 

motivadores de la gamificación. 

Además, cabe indicar que para evaluar la prueba escrita se tomó en cuenta 

la escala de valoración cualitativa y cuantitativa. 

Tabla 4  

Niveles de logro de aprendizaje según el Currículo Nacional 

Escala cualitativa Escala cuantitativa 

AD (Logro destacado) [18 – 20] 

A (Logro esperado) [14 – 17] 

B (En proceso) [11 – 13] 

C (En inicio) [0 – 10] 

Nota: En la tabla se observa la escala de valoración cualitativa y cuantitativa el cual nos 

ayudará en la calificación del Pre y Post Test de la investigación.   
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• Ficha de observación: Rojas (2021) señala que, una ficha de 

observación es un instrumento de recolección de datos que permite el 

análisis minucioso de una situación determinada, o el comportamiento 

y características de una persona. En ese sentido, resulta una 

herramienta útil para muchos ámbitos, como la docencia y la 

investigación científica. Cabe señalar que este instrumento se utilizó 

en las sesiones para medir el proceso de aprendizaje en la resolución 

de problemas aritméticos. 

3.3.3. Validez y confiabilidad:  

Robles y Rojas (2015) afirman que “la validez y confiabilidad son los dos 

criterios de calidad que debe reunir todo instrumento de medición tras ser 

sometido a la consulta y al juicio de expertos con el objeto de que los 

investigadores puedan utilizarlo en sus estudios” (p.2).  

Según Hernández y Mendoza (2018) “la validez de expertos o face validity 

hace referencia al grado en que un instrumento mide con precisión la variable de 

interés con voces calificadas, el cual se encuentra vinculada a la validez del 

contenido” (p.235), que este a su vez se concibe como un tipo de evidencia. En la 

investigación, el proceso de validación fue aprobado por juicio de tres expertos 

(Dra. Danitza Luisa Sardon Ari, M. Sc. Jose Antonio Supo Gutierrez y M. Sc. 

Kleiber Rosendo Vargas Pacosonco), conocedores de la línea de investigación,  

además para su elección se tomo en cuenta algunos criterios tales como el 

conocimiento y manejo de información, experiencia profesional, voluntad y 

disposición para la participación en el proceso, disponibilidad de tiempo, años de 
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experiencia en la temática concreta y su capacidad de comunicación efectiva 

(Marín , Pérez, Senior, & García, 2021, p.80).  

En tal sentido los expertos revisaron, analizaron y evaluaron la relación 

que guarda la variable, las dimensiones, indicadores y los ítems descritos en la 

matriz de consistencia de la investigación, por consiguiente, a través de la ficha 

de validación de instrumento determinaron un promedio cuantitativo de 17, siendo 

considerado ello ACEPTABLE en su escala valorativa.  

Así mismo, para la confiabilidad se aplicó el Test de Alfa de Cronbach en 

el Software estadístico SPSS, para de esta forma determinar el grado de confianza 

que muestra el instrumento aplicado. En donde, la prueba escrita para la variable 

resolución de problemas aritméticos presenta un índice de confiabilidad en su 

conjunto de 0,79, y para las diferentes dimensiones e ítems se encuentra por 

encima de 0,70. Por ende según la interpretación de Hernández, Fernández y 

Baptista (2014) tiene una confiabilidad “alta”, porque se encuentra en el rango de 

0,61 – 0,80. Por lo tanto, se concluye que la consistencia interna del instrumento 

utilizado es aceptable y procede su aplicación.   

Por otro lado es importante señalar que, para la elaboración del 

instrumento del Pre y Post Test, se realizó en base a lo sugerido en las rutas de 

aprendizaje del área de matemáticas del V ciclo, con validez y confiabilidad por 

el Ministerio de Educación, el cual por recomendación de los expertos se 

contextualizó y adecuó a la realidad de la Institución Educativa y su entorno, este 

instrumento consta de 08 problemas, de los cuales 04 problemas corresponden a 

la dimensión de resolución de problemas aditivos y 04 problemas corresponden a 

la dimensión resolución de problemas multiplicativos, orientados a los objetivos 
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específicos, los cuales fueron aplicados al grupo control y experimental antes y 

después de la ejecución de la estrategia planteada. 

3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA DEL ESTUDIO 

3.4.1. Población de la investigación 

De acuerdo con Arias, Villasís y Miranda (2016) “La población de estudio 

es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que formará el referente 

para la elección de la muestra, y que cumple con una serie de criterios 

predeterminados” (p.202). Para este trabajo investigativo, la población quedó 

conformada por 90 estudiantes matriculados en el año académico 2021 del V ciclo 

de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – Mañazo.   

Tabla 5  

Población de estudio 

Grado Sección Número de Estudiantes 

Quinto  “A” 19 

 “B” 14 

 “C” 16 

Sexto  “A” 20 

 “B” 21 

Total  90 

Nota: Cantidad de estudiantes matriculados en el V ciclo de la Institución Educativa 

Primaria Nº 70011 de Mañazo. Fuente: Nómina de matrícula 2021. 

3.4.2. Muestra de la investigación 

Según Hernández y Mendoza (2018) “En la ruta cuantitativa, una muestra 

es un subgrupo de la población o universo que nos interesa estudiar, sobre la cual 

se recolectarán los datos y esto deberá ser representativa de dicha población” 

(p.196).  
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En este estudio el tamaño de la muestra estuvo compuesto por 30 

estudiantes del quinto grado, de los cuales el grupo experimental estuvo 

constituido por 14 estudiantes de la sección “B” y el grupo control estuvo 

conformado por 16 estudiantes de la sección “C”.  

Además, el criterio de selección se realizó mediante el muestreo no 

probabilístico por conveniencia, ya que la muestra se selecciona en relación a 

características relevantes para el estudio.  

Tabla 6 

Muestra de estudio 

Muestra Grado y Sección Número de 

Estudiantes 

Grupo experimental 5to B 14 

Grupo control 5to C 16 

Total  30 

Nota: Nóminas de Matrícula 2021 del quinto grado de la Institución Educativa Primaria 

Nº 70011 de Mañazo. 

3.5. DISEÑO ESTADÍSTICO   

El diseño estadístico que se utilizó para el procesamiento de datos, fue la 

estadística inferencial y descriptiva a través del paquete estadístico SPSS – 25 y el 

programa Excel. Por medio de la estadística inferencial y descriptiva se presentan las 

tablas de frecuencia y porcentajes, para que luego estos resultados obtenidos sean 

analizados e interpretados. 

a) Prueba estadística 

Según Flores, Miranda y Villasís (2017) afirman que, “cuando la 

distribución de datos cuantitativos no sigue una distribución normal, se 

utiliza una prueba no paramétrica” (p.368). Con base a lo descrito 
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anteriormente, en esta investigación para el contraste de la prueba de 

hipótesis se utilizó la prueba U de Mann-Whitney para la comparación 

de muestras independientes y la prueba de Wilcoxon para la comparación 

de muestras relacionadas, por consiguiente, para determinar ello se 

utilizó la prueba de normalidad Shapiro – Wilk, debido a que la muestra 

estuvo constituida por 30 estudiantes. 

b) Establecimiento de hipótesis estadística: 

Ha: La gamificación como estrategia influye de manera significativa en 

la resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de 

la Institución Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021. 

Ho: La gamificación como estrategia no influye de manera significativa 

en la resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo 

de la Institución Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021. 

c) Nivel de significancia:  

El nivel de significancia o error que se asume es = 0.05, que es 

igual al 5% margen de error, con un nivel de confianza del 95%. 

d) Regla de decisión y conclusión: 

• Si P < 0.05, entonces se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis alterna. 

• Si P > 0.05, entonces se acepta la hipótesis nula y se rechaza la 

hipótesis alterna.  

3.5.1. Tipo y diseño de investigación 

Como señalan Hernández, Fernández y Baptista (2014) “el enfoque 

cuantitativo es secuencial y probatorio, utiliza la recolección de datos para probar 
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hipótesis con base en la medición numérica y el análisis estadístico, con el fin de 

establecer pautas de comportamiento y probar teorías” (p.4). En ese entender, este 

estudio tiene un enfoque cuantitativo puesto que busca medir el progreso de 

aprendizaje en la resolución de problemas aritméticos durante y después de la 

aplicación de la estrategia de la gamificación. Así mismo, el tipo de investigación 

es experimental puesto que consiste en determinar cómo la gamificación influye 

en la resolución de problemas aditivos y multiplicativos, el diseño es 

cuasiexperimental; por qué; según Kerlinger (2018) “la experimentación 

verdadera requiere por lo menos de dos grupos intactos, uno que reciba un 

tratamiento experimental y otro que no lo reciba o que lo reciba de forma 

diferente” (p.485).  

Es importante señalar que este diseño comprometido o llamado 

popularmente como diseño cuasiexperimental consiste básicamente en aplicar un 

Pre Test – intervención – Post Test; el cual se esquematiza o se diagrama de la 

siguiente manera:  

G O X O 

G O - O 

 

Donde: 

G = Grupo experimental (Quinto “B”) 

G = Grupo control (Quinto “C”) 

X = Aplicación de la gamificación  

C 

E 

E 

C 

1 2 

3 4 
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O   y O   = Evaluación Pre Test aplicado a ambos grupos 

O   y O = Evaluación Post Test aplicado a ambos grupos 

3.6. PROCEDIMIENTO 

A continuación, se detalla los pasos que se dieron en el desarrollo de la 

investigación:  

• Primero: Se hizo validar los instrumentos de recolección de datos por juicio 

de expertos, los cuales son conocedores de la línea de investigación. 

• Segundo: Se presentó una solicitud de autorización al Lic. Ángel Javier 

Arcaya Chambilla, director de la IEP Nº 70011 – Mañazo. Posterior a ello se 

tuvo una socialización con la plana docente por medio de la videoconferencia 

Google Meet, con la finalidad de dar a conocer nuestros objetivos, aplicación 

de los instrumentos, desarrollo de sesiones, etc.  

• Tercero: Se aplicó el instrumento de Pre Test tanto al grupo experimental y 

control, para determinar el primer objetivo planteado.  

• Cuarto: Se aplicó los elementos motivadores de la gamificación a través de 

sesiones de aprendizaje por medio de entornos virtuales como el WhatsApp 

y Google Meet.  

• Quinto: Posterior a ello se aplicó el instrumento del Post Test a ambos 

grupos, con la finalidad de conocer los resultados alcanzados.  

• Sexto: Finalmente se realizó la sistematización de los datos recolectados en 

el software estadístico SPSS versión 25, en donde se analizó cuidadosamente 

los resultados obtenidos de las pruebas de Pre Test y Post Test de ambos 

grupos, posterior a ello se realizó el contraste de hipótesis para determinar la 

1   3 

2 4 



53 
 

influencia de la gamificación como estrategia en la resolución de problemas 

aritméticos.  

3.7. VARIABLES 

Para este estudio, se han considerado las siguientes variables: 

 Variable independiente: La gamificación como estrategia. 

 Variable dependiente: Resolución de problemas aritméticos. 

Tabla 7  

Cuadro de operacionalización de variables 

Variables Dimensiones Indicadores Técnica e 

instrumento 

Gamificación 

como 

estrategia 

Elementos 

motivadores de la 

gamificación 

Dinámicas de juego Sesiones de 

aprendizaje Mecánicas de juego 

Componentes de juego 

 

 

Resolución 

de problemas 

aritméticos 

 

Resolución de 

problemas aditivos 

de una etapa 

 

Problemas de 

comparación 5 y 6 

 

Técnica 

Examen 

Instrumento 

Pre Test (prueba 

de entrada) 

Post Test (prueba 

de salida) 

 

Problemas de 

igualación 5 y 6 

Resolución de 

problemas 

multiplicativos de 

una etapa 

Problemas de 

multiplicación-

comparación en más o 

amplificación. 

Problemas de división 

partitiva- comparación 

en más. 

Problemas de división 

agrupación- 

comparación en más. 

Nota: En la tabla se muestra el cuadro de operacionalización de variables de la investigación.   
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3.8. ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

3.8.1. Plan de tratamiento de los datos 

Como señala Gallardo (2018) se debe de seguir los siguientes pasos para 

realizar el tratamiento de los datos de ambos grupos (experimental y control), los 

cuales se detallan a continuación: 

− Recolección de datos 

− Sistematización de datos 

− Elaboración de los cuadros estadísticos de doble entrada, los cuales nos 

permitirán observar los resultados cuantitativos del trabajo 

investigativo. 

− Interpretación de los datos, los cuales consisten en analizar desde un 

punto de vista estadístico. 

Cabe señalar que para el procesamiento de la información de los datos se 

utilizó el software estadístico SPSS V. 25 y para la redacción del informe se hizo 

uso del programa Microsoft Word. 

 

  



55 
 

4. CAPÍTULO IV  

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. RESULTADOS 

En este epígrafe se presentan los resultados obtenidos de la investigación a 

los cuales se arribaron antes, durante y después del proceso de aplicación con la 

estrategia de la gamificación en la resolución de problemas aritméticos.  

Para ello está organizado de la siguiente manera: Primero se da a conocer los 

resultados del Pre Test de ambos grupos, para poder determinar el nivel de 

aprendizaje de resolución de problemas aritméticos. Segundo se muestra los 

resultados del grupo experimental con la aplicación de la gamificación como 

estrategia en la resolución de problemas aditivos.  Tercero se tiene los resultados del 

grupo experimental con la aplicación de la gamificación como estrategia en la 

resolución de problemas multiplicativos. Cuarto se da a conocer los resultados 

obtenidos del Post Test de ambos grupos, para poder determinar los niveles de 

aprendizaje alcanzados en la resolución de problemas aritméticos con la aplicación 

de la gamificación como estrategia. Quinto se realiza la prueba de hipótesis general 

y específicas.  

4.1.1. Resultados del Objetivo General 

4.1.1.1. Influencia de la gamificación como estrategia en la resolución 

de problemas aritméticos 

A continuación, se evidencia los resultados de la aplicación de la 

prueba del Pre y Post Test al grupo experimental, para determinar la 

influencia de la gamificación como estrategia en la resolución de problemas 
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aritméticos en los estudiantes del V ciclo, con la finalidad de realizar la 

comparación de resultados en la tabla de frecuencia sobre los datos obtenidos.  

Tabla 8 

Comparación de resultados del Pre Test y Post test del grupo experimental sobre la 

resolución de problemas aritméticos 

 Grupo experimental 

Niveles  Pre Test Post Test 

fi % fi % 

En inicio  [0 - 10] 7 50.0% 0 0.0% 

En proceso [11 - 13] 4 28.6% 0 0.0% 

Logro esperado [14 - 17] 3 21.4% 4 28.6% 

Logro destacado [18 - 20] 0 0.0% 10 71.4% 

Total 16 100.0% 14 100.0% 

Nota: Resultados de los promedios del Pre y Post Test del grupo experimental, mostrados 

mediante los niveles de aprendizaje. 

En la tabla 8, se evidencia los resultados alcanzados en base a la comparación 

entre la prueba Pre y Post Test del grupo experimental, sobre la resolución de 

problemas aritméticos. Por consiguiente, del 100% de los estudiantes que dieron la 

prueba del Pre Test, el 50.0% se ubica en la escala cualitativa en inicio, mientras que 

ningún estudiante se ubica en la escala cualitativa logro destacado.  

En cuanto a la prueba del Post Test, no se evidencia ningún estudiante en la 

escala cualitativa en inicio, mientras que el 71.4% se ubica en la escala cualitativa 

logro destacado. Según los resultados obtenidos, cabe precisar que hubo un progreso 

paulatino en la resolución de problemas aditivos y multiplicativos con la aplicación 

de la estrategia. Es decir, la gamificación como estrategia influye de manera 

significativa en la resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo 

de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 de Mañazo, 2021.  
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4.1.2. Resultados de los objetivos específicos 

4.1.2.1. Nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos 

A continuación, se evidencia los resultados de la aplicación de la 

prueba Pre Test al grupo control y experimental, para determinar el nivel de 

aprendizaje de resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V 

ciclo. 

Tabla 9 

Resultados del Pre Test sobre el nivel de resolución de problemas aritméticos 

Nota: Resultados de la base de datos de los promedios obtenidos con el Software SPSS 

Statistics 25 de la prueba Pre Test de ambos grupos. 

En la tabla 9, se observa los resultados obtenidos por los estudiantes en la 

prueba de Pre Test en ambos grupos sobre el nivel de aprendizaje de resolución de 

problemas aritméticos.  

En el grupo control y experimental, el 50.0% de estudiantes se ubican en la 

escala cualitativa de inicio y el 0.0% se ubica en la escala cualitativa de logro 

destacado; se evidencia que en ambos grupos los niveles de aprendizaje en cuanto a 

la resolución de problemas aritméticos no son significativos debido a la pandemia y 

Niveles  Pre Test 

Grupo control Grupo experimental 

fi % fi % 

En inicio  [0 - 10] 8 50.0% 7  50.0% 

En proceso [11 - 13] 5  31.2% 4  28.6% 

Logro esperado [14 - 17] 3 18.8% 3  21.4% 

Logro destacado [18 - 20] 0 0.0% 0 0.0% 

Total 16 100.0% 14 100.0% 



58 
 

la fuerte influencia de las clases virtuales, por ende, se infiere que hay carencia de 

uso de estrategias innovadoras para mejorar el aprendizaje y por consiguiente existe 

la necesidad de aplicar la gamificación como estrategia, con la finalidad de elevar el 

nivel de aprendizaje de la resolución de problemas aditivos y multiplicativos en los 

estudiantes. 

4.1.2.2. La gamificación en la resolución de problemas aditivos 

A continuación, se evidencia los resultados de la aplicación de los 

elementos motivadores de la gamificación en la resolución de problemas 

aditivos de una etapa en los estudiantes del grupo experimental, mediante 

sesiones de aprendizaje y herramientas gamificadas.  

Tabla 10 

Resultados de la aplicación de los elementos motivadores de la gamificación en la 

resolución de problemas aditivos de una etapa 

Nota: Resultados de los promedios de las sesiones de aprendizaje ejecutadas.   

En la tabla 10, se evidencia que hay un cambio significativo antes y después 

de la aplicación de los elementos motivadores de la gamificación en la resolución de 

problemas aditivos de una etapa, los cuales se desarrollaron a través de 05 sesiones 

de aprendizaje mediante entornos virtuales como Google Meet y WhatsApp con el 

grupo experimental, donde el resultado es muy significativo en 57.1% que equivale 

Niveles 

Grupo experimental 

Antes de la aplicación Después de la aplicación  

fi % fi % 

En inicio  [0 - 10] 7  50.0% 0 0.0% 

En proceso [11 - 13] 4  28.6% 0 0.0% 

Logro esperado [14 - 17] 3  21.4% 6 42.9% 

Logro destacado [18 - 20] 0 0.0% 8 57.1% 

Total 14 100.0% 14 100.0% 
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a 8 estudiantes y se ubican en una escala cualitativa de logro destacado, lo que indica 

que la aplicación de las herramientas gamificadas influyen en la motivación de los 

estudiantes al momento de resolver problemas; también cabe señalar que el 42.9% 

que equivale a 6 estudiantes se encuentran en la escala de logro esperado.  

4.1.2.3. La gamificación en la resolución de problemas multiplicativos  

A continuación, se evidencia los resultados de la aplicación de los 

elementos motivadores de la gamificación en la resolución de problemas 

multiplicativos de una etapa en los estudiantes del grupo experimental, 

mediante sesiones de aprendizaje y herramientas gamificadas. 

Tabla 11 

Resultados de la aplicación de los elementos motivadores de la gamificación en la 

resolución de problemas multiplicativos 

Nota: Resultados de los promedios de las sesiones de aprendizaje ejecutadas.   

En la tabla 11, se evidencia que hay un cambio significativo antes y después 

de la aplicación de los elementos motivadores de la gamificación en la resolución de 

problemas multiplicativos de una etapa, los cuales se desarrollaron a través de 05 

sesiones de aprendizaje mediante entornos virtuales como Google Meet y WhatsApp 

con el grupo experimental, donde el resultado es muy significativo en 64.3% que 

equivale a 9 estudiantes y se ubican en una escala cualitativa de logro destacado, por 

Niveles 

Grupo experimental 

Antes de la aplicación Después de la aplicación  

fi % fi % 

En inicio  [0 - 10] 7  50.0% 0 0.0% 

En proceso [11 - 13] 4  28.6% 0 0.0% 

Logro esperado [14 - 17] 3  21.4% 5 35.7% 

Logro destacado [18 - 20] 0 0.0% 9 64.3% 

Total 14 100.0% 14 100.0% 
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ende, se corrobora que estas herramientas gamificadas influyen en la motivación de 

los estudiantes al momento de resolver problemas; también es importante señalar que 

el 35.7% que equivale a 5 estudiantes se encuentran en la escala de logro esperado, 

siendo esta la de menor frecuencia. 

4.1.2.4. Nivel de aprendizaje de resolución de problemas con la 

aplicación de la gamificación  

A continuación, se evidencia los resultados de la aplicación de la 

prueba Post Test al grupo control y experimental, para determinar el nivel de 

aprendizaje de resolución de problemas aritméticos con la aplicación de la 

estrategia de la gamificación en los estudiantes del V ciclo. 

Tabla 12 

Resultados del Post Test sobre el nivel de resolución de problemas aritméticos  

 Post Test 

Niveles  Grupo control Grupo experimental 

fi % fi % 

En inicio  [0 - 10] 6 37.5% 0 0.0% 

En proceso [11 - 13] 5 31.3% 0 0.0% 

Logro esperado [14 - 17] 2 12.5% 4 28.6% 

Logro destacado [18 - 20] 3 18.8% 10 71.4% 

Total 16 100.0% 14 100.0% 

Nota: Resultados de la base de datos de los promedios obtenidos con el Software SPSS 

Statistics 25 de la prueba Post Test de ambos grupos. 

En la tabla 12, se observa los resultados obtenidos por los estudiantes en la 

prueba del Post Test en ambos grupos, sobre el nivel de aprendizaje de resolución de 

problemas aritméticos.  

En cuanto al grupo control, el 37.5% de estudiantes se ubican en la escala 

cualitativa en inicio y el 18.8% de estudiantes alcanzaron el nivel de aprendizaje 
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logro destacado, de ello podemos inferir que hubo un progreso mínimo en referencia 

a la resolución de problemas aritméticos. Mientras que, en el grupo experimental el 

0.0% de estudiantes se ubican en la escala cualitativa en inicio y el 71.4% de 

estudiantes alcanzaron el nivel de aprendizaje logro destacado. Por consiguiente, 

cabe resaltar que después del tratamiento al grupo experimental, hubo mejoras 

significativas en comparación al grupo control, determinando así que la aplicación 

de la gamificación como estrategia influye significativamente en la resolución de 

problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo. 

Prueba de hipótesis 

Tabla 13 

Prueba de normalidad previa a determinar la prueba de hipótesis 

 Shapiro-Wilk 

 Estadísticos gl Sig. 

Grupo 

control 

Pre Test ,925 16 ,046 

Post Test ,886 16 ,049 

Grupo 

experimental 

Pre Test ,912 14 ,047 

Post Test ,842 14 ,018 

Nota: Corrección de significación de Lilliefors. 

En la tabla 13, se muestra la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, puesto 

que la muestra de estudio es menor a 50. Según los resultados obtenidos en la prueba 

de Pre y Post Test de ambos grupos, se observa que no existe una distribución normal 

(p < 0.05). En consecuencia, para el contraste de las pruebas de hipótesis se aplicó la 

prueba estadística U de Mann-Whitney para muestras independientes y la prueba de 

Wilcoxon para muestras relacionadas, los cuales corresponden a una prueba no 

paramétrica.  
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Contrastación de la prueba de hipótesis general 

− Ha: La gamificación como estrategia influye de manera significativa en la 

resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la 

Institución Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021. 

− Ho: La gamificación como estrategia no influye de manera significativa en 

la resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la 

Institución Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021. 

− Regla de decisión: Si P < 0.05, entonces se rechaza la hipótesis nula. 

Tabla 14 

Estadísticos descriptivos del grupo experimental en el Pre y Post Test 

Grupo experimental  

Pre Test Post Test 

N 14 N 14 

Media 9.43 Media 18.57 

Desviación estándar 3.322 Desviación estándar 1.222 

Máximo 14 Máximo 20 

Mínimo 4 Mínimo 17 

Nota: Comparación de medias del Pre y Post Test del grupo experimental sobre la resolución 

de problemas aritméticos.  

En la tabla 14, se demuestra la presencia de diferencias significativas entre el 

Pre Test y el Post Test en el grupo experimental, en donde los estudiantes obtuvieron 

una media de 9.43 en la prueba de entrada (Pre Test) con una desviación estándar 

alta; y en la prueba de salida (Post Test) obtuvieron una media de 18.57 con una 

desviación estándar baja, lo que significa que los estudiantes lograron obtener 

mejores resultados en el Post Test. Por consiguiente, hubo una mejora progresiva en 

cuanto a la resolución de problemas aritméticos con la aplicación de la gamificación.   
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Tabla 15 

Estadísticos de la prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas   

 Resolución de problemas aritméticos 

Z -3,301 

Sig. asintótica(bilateral) ,001 

Nota: Resultados del Pre y Post Test del grupo experimental.  

En la tabla 15, se presenta los resultados de la prueba de Wilcoxon para 

muestras relacionadas en referencia a la prueba de Pre Test y Post Test del grupo 

experimental, en donde se puede apreciar que el p-valor o nivel de significancia 

bilateral es de 0.001. Este valor es menor que 0.05, por consiguiente, se acepta la 

hipótesis alterna y se desestima la hipótesis nula. Esto nos permite afirmar que la 

gamificación como estrategia influye significativamente en la resolución de 

problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo.  

Contrastación de la prueba de hipótesis específica 1 

− Ha: El nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos es 

diferente en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria 

Nº 70011 – Mañazo.  

− Ho: El nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos es igual 

en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 

– Mañazo.  

− Regla de decisión: Si p valor < 0.05, entonces se rechaza la hipótesis nula. 
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Tabla 16 

Estadísticos descriptivos del grupo control y experimental en el Pre Test 

Nota: Comparación de medias del Pre Test sobre el nivel de resolución de problemas 

aritméticos. 

En la tabla 16, se puede apreciar los resultados del Pre Test de ambos grupos, 

con referencia a sus medidas de tendencia central y grados de dispersión frente a la 

media, en donde se muestra un promedio de notas de 10.00 en el grupo control y 9.43 

en el grupo experimental, por consiguiente, ambos grupos se ubican en la escala en 

inicio [0 - 10] de acuerdo a la tabla valorativa del MINEDU.  

Tabla 17 

Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes 

Pre Test 

U de Mann-Whitney 99,500 

W de Wilcoxon 204,500 

Z -,530 

Sig. asintótica(bilateral) ,596 

Nota: Rango promedio de ambos grupos 

En la tabla 17, se presenta los resultados de la prueba U de Mann-Whitney en 

referencia a la prueba Pre Test de ambos grupos, en donde se observa que el p-valor 

es de 0.596. Este valor es mayor que 0.05, por lo tanto, aceptamos la hipótesis nula, 

es decir; el nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos en los 

estudiantes es igual en la prueba de entrada, considerándose en el nivel de aprendizaje 

Pre Test 

Grupo control Grupo experimental 

N 16 N 14 

Media 10.00 Media 9.43 

Desviación estándar 2.966 Desviación estándar 3.322 

Máximo 15 Máximo 14 

Mínimo 6 Mínimo 4 
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en inicio, por ende, ambos grupos se encuentran en condiciones iniciales similares, 

para ello es necesario la aplicación de una estrategia para lograr una mejora 

significativa en los aprendizajes.  

Contrastación de la prueba de hipótesis específica 2 

− Ha: La aplicación de los elementos motivadores de la gamificación influye 

significativamente en la resolución de problemas aditivos de una etapa en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo. 

− Ho: La aplicación de los elementos motivadores de la gamificación no influye 

significativamente en la resolución de problemas aditivos de una etapa en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo. 

− Regla de decisión: Si P < 0.05, entonces se rechaza la hipótesis nula. 

Tabla 18 

Estadísticos de prueba de Wilcoxon de la dimensión resolución de problemas 

aditivos con la aplicación de la gamificación  

                                                  Aditivos 

Z -3,313 

Sig. asintótica(bilateral) ,001 

Nota: Nivel de significancia del desarrollo de sesiones de aprendizajes sobre la resolución 

de problemas aditivos de una etapa. 

En la tabla 18, se observa que la prueba de Wilcoxon tiene un p-valor o nivel 

de significancia bilateral de 0.001. Este valor es menor que 0.05, fundamento que 

acepta la hipótesis alterna y rechaza la hipótesis nula, en términos estadísticos a un 

nivel de 95% de confianza. De tal manera es viable aseverar que la aplicación de los 
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elementos motivadores de la gamificación influye significativamente en la resolución 

de problemas aditivos de una etapa en los estudiantes del V ciclo.  

Contrastación de la prueba de hipótesis específica 3 

− Ha: La aplicación de los elementos motivadores de la gamificación influye 

significativamente en la resolución de problemas multiplicativos de una etapa 

en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 

– Mañazo. 

− Ho: La aplicación de los elementos motivadores de la gamificación no influye 

significativamente en la resolución de problemas multiplicativos de una etapa 

en los estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 

– Mañazo. 

− Regla de decisión: Si P < 0.05, entonces se rechaza la hipótesis nula. 

Tabla 19 

Estadísticos de prueba de Wilcoxon de la dimensión resolución de problemas 

multiplicativos con la aplicación de la gamificación 

                                                  Multiplicativos 

Z -3,313 

Sig. asintótica(bilateral) ,001 

Nota: Nivel de significancia del desarrollo de sesiones de aprendizajes sobre la resolución 

de problemas multiplicativos de una etapa.  

En la tabla 19, se observa que la prueba de Wilcoxon tiene un p-valor o nivel 

de significancia bilateral de 0.001. Este valor es menor que 0.05, fundamento que 

acepta la hipótesis alterna y rechaza la hipótesis nula, en términos estadísticos a un 

nivel de 95% de confianza. De tal manera es viable aseverar que la aplicación de los 

elementos motivadores de la gamificación influye significativamente en la resolución 

de problemas multiplicativos de una etapa en los estudiantes del V ciclo. 
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Contrastación de la prueba de hipótesis específica 4 

− Ha: El nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos con la 

aplicación de la gamificación como estrategia es significativa en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo. 

− Ho: El nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos con la 

aplicación de la gamificación como estrategia no es significativa en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – 

Mañazo. 

− Regla de decisión: Si P < 0.05, entonces se rechaza la hipótesis nula. 

Tabla 20 

Estadísticos descriptivos del grupo control y experimental en el Post Test 

Post Test 

Grupo control Grupo experimental 

N 16 N 14 

Media 11.31 Media 18.57 

Desviación estándar 4.078 Desviación estándar 1.222 

Máximo 18 Máximo 20 

Mínimo 6 Mínimo 17 

Nota: Comparación de medias del Post Test sobre el nivel de resolución de problemas 

aritméticos. 

En la tabla 20, se puede apreciar los resultados del Post Test de ambos grupos 

de investigación, con referencia a sus medidas de tendencia central y grados de 

dispersión frente a la media, en donde se muestra un promedio de notas de 11.31 en 

el grupo control con desviación estándar alta, mientras que el promedio del grupo 

experimental es de 18.57 con desviación estándar baja. Esto nos permite afirmar que, 

con la aplicación de la gamificación como estrategia, se tiene una mejora progresiva 
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en la resolución de problemas aritméticos, es por ello que al final un buen porcentaje 

de estudiantes lograron ubicarse en la escala cualitativa de logro destacado [18-20] 

de acuerdo a la tabla valorativa del MINEDU. 

Tabla 21 

Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes  

Post Test 

U de Mann-Whitney 15,000 

W de Wilcoxon 151,000 

Z -4,070 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

Nota: Rango promedio de ambos grupos 

En la tabla 21, se presenta los resultados de la prueba U de Mann-Whitney en 

referencia al Post Test de ambos grupos, en donde se observa que el p-valor o nivel 

de significancia bilateral es de 0.000. Este valor es menor que 0.05, por lo tanto, 

rechazamos la hipótesis de igualdad de promedios y aceptamos la hipótesis alterna, 

el cual afirma que, el nivel de aprendizaje de resolución de problemas aritméticos 

con la aplicación de la gamificación como estrategia es significativa en el grupo 

experimental, puesto que, tienen mayores niveles de logro de aprendizaje que el 

grupo control en los estudiantes del V ciclo. 

4.2. DISCUSIÓN 

Obtenidos los resultados de la investigación, se procede a la discusión de 

estos en contraste con otras investigaciones. Cabe señalar que el objetivo de estudio 

consistió en determinar la influencia de la gamificación como estrategia en la 

resolución de problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la Institución 

Educativa Primaria Nº 70011- Mañazo, 2021.  
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Según los resultados de la prueba Wilcoxon, el p-valor o nivel de 

significancia bilateral es 0.001. Este valor es menor que 0.05, por lo tanto, se acepta 

la hipótesis alterna y se desestima la hipótesis nula, en términos estadísticos a un 

nivel del 95% de confianza, así mismo, cabe resaltar que los estudiantes del grupo 

experimental logran obtener mayores niveles de logro en la resolución de problemas 

aritméticos en la prueba del Post Test. Concluyendo que la gamificación como 

estrategia influye significativamente en la resolución de problemas aritméticos en los 

estudiantes del V ciclo de la Institución Educativa Primaria Nº 70011 – Mañazo, 

2021. 

Por consiguiente, los resultados de la investigación se asemejan a los 

resultados obtenidos por Ticona y Apaza (2020) en su investigación titulada “la 

técnica de la gamificación de la matemática y el rendimiento de los estudiantes”, en 

donde se tiene un nivel de significancia del p-valor = 0.00 el cual es menor al 0.05, 

así mismo, el coeficiente de correlación es de 0.489 (altamente positivo). En 

consecuencia, se acepta la hipótesis alterna y se rechaza la hipótesis nula, 

concluyendo que la aplicación de la técnica de la gamificación eleva 

significativamente el rendimiento escolar de los estudiantes del nivel primario.  

Del mismo modo rescatamos los aportes de Rubio (2021) en su investigación 

titulada “estrategias de gamificación para la resolución de problemas de 

matemática”, donde los resultados obtenidos fueron significativos, llegando a la 

conclusión que las estrategias de gamificación influyen de manera positiva en la 

resolución de problemas de matemática en estudiantes del nivel primario.  

También Macías (2018) en su estudio por mejorar la resolución de problemas 

matemáticos a través de su investigación, llega a la conclusión que aplicar la 
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estrategia de la gamificación como apoyo en las clases presenciales y como un papel 

protagónico en las clases virtuales mejora el desempeño académico e incrementa la 

motivación en los estudiantes, donde los resultados de la posprueba tuvieron un 

promedio de 8.33, lo cual significa que la estrategia de la gamificación es altamente 

significativa.  

Asimismo cabe resaltar a Carrión (2017) quien en su investigación 

denominada “Gamificación en educación de nivel primario”, determina la 

importancia de la implementación de las técnicas de la gamificación en la educación 

primaria, señalando los resultados obtenidos en relación a los estudiantes que un 65% 

se siente motivado a participar en la gamificación en el aula, mientras que más del 

54% interactúan estudiante-docente, y el 70% de estudiantes están satisfechos de 

implementar la gamificación en las asignaturas.  

En tal sentido, Kapp (2012) citado por Mamani (2021) señala que, “la 

gamificación consiste en la utilización de mecanismos y el pensamiento de juego 

para atraer a la gente, motivar la acción, promover el aprendizaje y resolver 

problemas” (p.18). 

En razón a los resultados obtenidos y a los antecedentes analizados, 

comprobamos que la gamificación como estrategia contribuye de manera favorable 

y significativa en la resolución de problemas aritméticos. Además, con esta 

investigación se busca promover a esta estrategia como una alternativa innovadora 

para afrontar el desafío de educar a los nativos digitales o generación Z.  
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V. CONCLUSIONES 

PRIMERA: Realizadas las pruebas estadísticas sobre la hipótesis general, se 

encontró un p-valor de 0.001. Este valor es menor que 0.05, por lo tanto, 

se acepta la hipótesis alterna. Por ende, queda demostrado las diferencias 

significativas en el Post Test, donde se evidencia que se logró obtener un 

promedio de 18.57. Con ello se afirma que la gamificación como 

estrategia influye significativamente en la resolución de problemas 

aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la IEP Nº 70011 – Mañazo, 

2021.  

SEGUNDA: Realizadas las pruebas estadísticas sobre la primera hipótesis 

específica, se encontró un p-valor de 0.596. Este valor es mayor que 0.05, 

por lo tanto, se aceptó la hipótesis nula, lo cual; según los resultados del 

Pre Test, se logró determinar que el nivel de aprendizaje de resolución de 

problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo es en inicio, es decir 

se encuentran en igualdad de condiciones, por ende, ha sido necesario la 

aplicación de una estrategia para lograr una mejora significativa en los 

aprendizajes. 

TERCERA: Realizadas las pruebas estadísticas sobre la segunda hipótesis 

específica, se encontró un p-valor o nivel de significancia bilateral de 

0.001. Este valor es menor que 0.05, por lo tanto, se aceptó la hipótesis 

alterna. De tal manera, es viable aseverar que la aplicación de los 

elementos motivadores de la gamificación influye significativamente en 

la resolución de problemas aditivos de una etapa en los estudiantes del V 

ciclo, lo cual se realizó a través de sesiones de aprendizaje.  

 



72 
 

CUARTA: Realizadas las pruebas estadísticas sobre la tercera hipótesis específica, 

se encontró un p-valor o nivel de significancia bilateral de 0.001. Este 

valor es menor que 0.05, por lo tanto, se aceptó la hipótesis alterna. De 

tal manera, es viable aseverar que la aplicación de los elementos 

motivadores de la gamificación influye significativamente en la 

resolución de problemas multiplicativos de una etapa en los estudiantes 

del V ciclo, lo cual se realizó a través de sesiones de aprendizaje.  

QUINTA: Realizadas las pruebas estadísticas sobre la cuarta hipótesis específica, se 

encontró un p-valor de 0.000. Este valor es menor que 0.05, por lo tanto, 

se aceptó la hipótesis alterna. Así mismo quedo demostrado las 

diferencias significativas en el Post Test entre el grupo control (11.31) y 

el grupo experimental (18.57) es decir; según los resultados alcanzados 

se logró determinar que el nivel de aprendizaje de resolución de 

problemas aritméticos en los estudiantes con la aplicación de la 

gamificación como estrategia es significativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



73 
 

VI. RECOMENDACIONES 

PRIMERA: Al personal directivo y plana docente de la Institución Educativa 

Primaria Nº 70011 de mañazo, implementar en el desarrollo de sus 

sesiones de aprendizaje el uso de la gamificación como estrategia en la 

resolución de problemas aritméticos, puesto que esta estrategia influye 

significativamente en el proceso del enseñaje estimulando en los 

estudiantes su motivación, retención e interés, participación, trabajo en 

equipo, etc., además esta actuación debe ir acompañado de programas de 

capacitación para los docentes.  

SEGUNDA: A los docentes de las instituciones educativas del nivel primario de la 

región de Puno, hacer un diagnóstico en los estudiantes en cuanto al nivel 

de resolución de problemas aritméticos. A raíz de ello implementar 

nuevas estrategias como la gamificación para captar la atención y 

motivación de los estudiantes, ya que muchas veces consideran a las 

matemáticas tediosas y aburridas.  

TERCERA: A los docentes de las instituciones educativas del nivel primario utilizar 

en el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje las herramientas digitales 

de gamificación tales como el Nearpod, Quizizz, Pear Deck, Bamboozle 

y Wordwall, para aumentar la motivación de los estudiantes hacia las 

matemáticas. 

CUARTA: A los estudiantes de las Prácticas Preprofesionales de la Escuela 

Profesional de Educación Primaria, aplicar las diferentes herramientas 

gamificadas en sus sesiones de aprendizaje en las diferentes áreas 

curriculares, con la finalidad de fortalecer las competencias digitales.   
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QUINTA: Al Director de Estudios de la Escuela Profesional de Educación Primaria, 

realizar cursos talleres continuas sobre la aplicación de la estrategia de la 

gamificación en las diferentes áreas curriculares en la EBR, a través de 

la oficina de proyección social de la UNA-Puno, puesto que es necesario 

que los docentes estén a la vanguardia y de esta forma empoderados de 

nuevas estrategias y metodologías innovadoras y así evitar que las clases 

sean monótonas para lograr la calidad educativa.  
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ANEXO 3 

Informe de opinión de expertos del instrumento de investigación 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 4 

Ficha técnica del instrumento  

 

 



 

 

ANEXO 5 

Constancia y Certificado de aplicación del instrumento 
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ANEXO 7 

Evidencias fotográficas de la aplicación de la Pre y Post Test 
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Descripción: En la fotografía se muestra el proceso de la prueba de entrada del 

grupo control. 

Descripción: En la fotografía se muestra el proceso de la prueba de entrada 

del grupo experimental. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Desarrollo de sesiones de aprendizaje con la herramienta de 

gamificación Nearpod. 

Descripción: Desarrollo de sesiones de aprendizaje con la herramienta de 

gamificación Quizizz. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Desarrollo de sesiones de aprendizaje con la herramienta de 

gamificación Wordwall. 

Descripción: Desarrollo de sesiones de aprendizaje con la herramienta de 

gamificación Pear Deck. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Desarrollo de sesiones de aprendizaje con la herramienta de 

gamificación Bamboozle. 

Descripción: En la fotografía se evidencia el proceso de la prueba de salida 

del grupo control. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: En la fotografía se evidencia el proceso de la prueba de salida 

del grupo experimental. 

 

Descripción: En la fotografía se evidencia el apoyo de nuestra asesora de 

tesis en el Pre y Post Test. 

 



 

 

ANEXO 8 

Base de datos de la investigación 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 9 

Sesiones de aprendizaje 
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