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Resumen del Trabajo de Investigacion

El trabajo de investigacion “Disefio de un espacio virtual para mejorar la falta de
motivacion en el area de matematicas, en estudiantes de secundaria de Lima Metropolitana,
2022” se plantea en el contexto del area estratégica de desarrollo prioritario de “Salud y
bienestar social”, y la actividad econdémica de ensefianza. Busca resolver la faltge motivacion
en estudiantes de secundaria de Lima Metropolitana teniendo como poblacién beneficiaria al

estudiante de secundaria entre 12 y 17 afios, y los docentes de las instituciones educativas.

Se aplicd la metodologl’gesign Thinking para tomar como centro al usuario y Lean
Startup para impulsar la implementacion de los resultados, estas herramientas contemplan la
colaboracion y el pensamiento visual, como la técnica persona, mapa de actores, canvas de
propuesta de vanr,Qanvas de modelo de negocio para observar la sostenibilidad de la

propuesta, entre otras.

La solucién innovadora presentada como propuesta de valor consiste en crear
condiciones para promover la motivaciér@n el curso de matemética de los estudiantes de
secundaria mediante una aplicacion, visualizada como videojuego, brindando apoyo a los
estudiantes para desarrollar ejercicios grupales y ganar recompensas. ES un espacio que
simplifica el sistema de evaluacion para los profesores, ayuda a mantenerse informados de

avances y tengan mayor contacto con los alumnos.

Para la experimentacion disefiamos un prototipo de una aplicacion con las
caracteristicas descritas en la propuesta de valor. Con este prototipo se desarrollé un testeo a 6
alumnos de secundaria, encontrando que el 100% de ellos consideran interesante e innovadora
la aplicacion, disfrutan las dinamicas en equipo y lo ven como una manera diferente de

comunicarse con sus profesores.



Se concluye que el uso de una aplicacion, desarrollada com@n videojuego para el
aprendizaje en equipos de matematica, aumenta la motivacion en los estudiantes de

secundaria de Lima Metropolitana.

Palabras Claves (Estudiantes, Matematicas, Motivacion, Aplicacion, Videojuego)
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TARI A DF
Tabla 1. Actividades que motivan a los estudiantes de secundaria a aprender
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1. Contextualizacion del Problema

La etapa secundaria es un periodo fundamental para los estudiantes, debido a que
Ilega a ser un momento clave en la vida de ellos, ademas de dar paso a diversos cambios
fisicos y psicoldgicos que desarrollan su personalidad (Usén & Salavera, 2018). Por lo cual,
Ilega a ser importante que en esta etapa los estudiantes encuentren un proceso de motivacion

que los ayude en su desarrollo personal y educacional (Puentes & Guerrero, 2019).

A nivel internacional existe una variedad de estudios sobre la desmotivacion
académica sobre todo en el area de matematica, lo cual genera una preocupacion en el
ambiente educativo. Segun la prueba PISA 2018@rograma para la Evaluacion Internacional
de estudiantes o por sus siglas en inglés “Programme for International Student Assessment”),
diez paises de Latinoamérica se posicionaron entre los ultimos lugares del mundo, y
obtuvieron en la materia de matematicas un puntaje que los coloca en el nivel minimo de la

prueba. Hubo ademas tres paises, a nivel mundial, con puntajes por debajo del “Nivel 1.

En nuestro pais, existen problemas en la préctica de la ensefianza y del aprendizaje
por una falta de estrategias motivacionales, en particular a nivel secundaria (Tambra, 2020).
@eru ocupa el puesto 64 de 77 paises, segun la Gltima prueba PISA desarrollada en el 2018,
donde hubo mejoras en los resultados de matematica, respecto a las pruebas de 2012 y 2015.
Sin embargo, continuamos estando por debajo de los demas paises de Latinoamérica y lejos

de la media aprobatoria.

Los estudiantes de Lima sufren de una falta de motivacion académica debido a su
caracter acumulativo, tanto en tareas como en préacticas calificadas. En matematicas surge una
frustracion por no poder resolver los problemas y por limitarse a copiar los procedimientos

(Pfocco & Pinto, 2021). Siendo que solo el 20% de los estudiantes son capaces de resolver



problemas segun se espera, de acuerdo con el SINEACE 2020 (Sistema Nacional de

Evaluacion, Acreditacion y Certificacion de la Calidad Educativa).

La motivacién puede ser considerada como el impulso que lleva a realizar actividades
de forma voluntaria frente a una determinada situacion para cumplir con una tarea, sea de

forma individual o de forma colectiva (Carhuapoma, 2018).

En un estudio realizado se mostrﬂue la mayoria de estudiantes de secundaria se
sienten mas motivados por el factor de aprendizaje y ensefianza, donde se encuentra primero
el apoyo de sus comparieros y profesores, el determinar metas, la confianza en si mismos vy el
ambiente competitivo. El segundo factor es el de los elementos motivacionales, donde
encontramos, las recompensas y castigos, la variedad de actividades, el uso de materiales
apropiados. El siguiente factor es el ambiente adecuado para la educacién y comunicacion.
Por altimo, tenemos el factor de la evaluacion, donde se encuentran la diversidad de

herramientas de medicion y el feedback (Muhammet et al., 2020).
2. Justificacion

Actualmente en Perd, y centrandonos en Lima, una de las dificultades mas
importantes en los centros de estudios a nivel secundarigs la falta de motivacion en el area
de matematica por parte de los estudiantes, lo quﬁae una serie de consecuencias, siendo una
de ellas el bajo rendimiento académico. Esta investigacion favorecer@a motivacion por el
aprendizaje en esta area, para los estudiantes de secundaria de Lima Metropolitana, y servira
de apoyo par% escuela y los docentes en el proceso de ensefianza. Ya que, logrando que el
estudiante esté ligado de manera positiva a sus actividades académicas, rendira de manera
Optima y se involucrara de manera efectiva con los deberes a realizar dentro y fuera de clase

(Gonzélez & Tabarez, 2021).



3. Reto de innovacion
3.1.  Pregunta general

¢Coémo el disefio de un espacio virtual mejora la motivacion académica en el area de

matematicas eﬂ)s estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana?
3.2.  Preguntas especificas

¢Como el disefio de un espacio virtual mejorgl rendimiento académico en el area de

matematicas, en los estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana?

¢Cdémo el disefio de un espacio virtual mejora la comunicacion con los docentes y

comparieros parﬂ)s estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana?

¢Como el disefio de un espacio virtual aumenta la satisfaccion por adquirir nuevos

conocimientos de matemética,Qn estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana?
3.3.  Objetivo general

Determinar si el disefio de un espacio virtual mejora la motivacién académicgn el

area de matematicas, en estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana.
3.4.  Objetivos especificos

Determinar si el disefio de un espacio virtual mejorgl rendimiento académico en el

area de matematicas, en estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana.

Establecer si el disefio de un espacio virtual mejora la comunicacién con docentes y

comparieros parﬂ)s estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana.

Establecer si el disefio de un espacio virtual aumenta la satisfaccion por adquirir
nuevos conocimientos de matemética,@n estudiantes de nivel secundaria de Lima

Metropolitana.



4, Sustento Tedrico

4.1.  Estudios previos

Torres (2022). En su tesis “Inteligencia emocional, motivacion y aula virtual en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa de San Juan de Lurigancho, 2021”.
Tuv@omo objetivo determinar la relacion entre inteligencia emocional, motivacion y aula
virtual en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de San Juan de Lurigancho.

QI disefio de estudio es correlacional descriptiva, con una muestra de 112 escolares de
secundaria. La metodologia aplico cuestionarios con una escala de Likert para tres variables:

%teligencia emocional, Motivacién y Aula virtual. Estgstudio, permitié determinar que si
existe relacion significativa entre las tres variables estudiadas en la muestra en cuestion. Por
lo tanto, es importante utilizar diversas herramientas digitalegara motivar a los estudiantes y

que asi obtengan beneficios en su desarrollo educativo.

Cordero (2019). En su tesis “Uso del Khan Academy en el logro de las competencias
matematicas en estudiantes del 1° de secundaria en la I.E. N° 2022, Comas 2019” dgl
Universidad Peruana César Vallejo, Perd. Tuvo como objetivo medir la influencia de la
aplicacion de la plataforma en el logro de las competencias matematicas en los estudiantes en
cuestién@l disefio de estudio fue de tipo cuasi-experimental. Siendo la muestra 66
estudiantes de primero de secundaria. Realizaron mediciones de logro por competencias en
dos momentos, delimitados por un pre-test y un post-test. Los datos analizados mostraron la
significancia de la plataforma virtual en los logros en matematicas. Por tanto, es de utilidad
para nuestro estudio ya que fortalece la idea de crear un espacio virtual de interés y que ayude

erg rendimiento académico de los estudiantes de secundaria en el area de matematica.

Pozo, et al. (2020). En su tesis “La gamificacion como complemento metodologico

del Flipped Learning: un factor incidente en la mejora del aprendizaje”. Universidad



Granada, Espafa. Tiene como objetivgnalizar la eficacia de practicas mixtas innovadoras,
combinando gamificacion y flipped learning. Se usgn disefio cuasiexperimental de tipo
descriptivo y correlacional. Participaron 60 alumnos de educacion secundaria; primero se
selecciond el centro educativo, separando en dos grupos donde se uso el flipped learning (en
uno se uso también la gamificacion). Los resultados que se obtuvieron fueron: el uso de
medios y plataformas digitales favorecen el acercamiento del alumno y el docente, y un
aumento del trabajo colaborativo. Por esto se considera que fortalece la idea de investigacion
para realizar un espacio donde el alumno pueda tener una mejor comunicacion con su

profesor y sentir el apoyo de este y sus comparieros.

Gonzélez-Hernandez (2019). En su tesis “El Aula Virtual como Herramienta para
aumentar el Grado de Satisfaccion en el Aprendizaje de las Matematicas”, formula el disefio
dgn aula virtual en la ensefianza de matematica para los alumnos de tercer grado en la
Institucion Educativa Neira (Colombia), para incrementar el grado de satisfaccion de los
estudiantes frente a esta materia. Utiliz6 un disefio experimental y una metodologia qugarte
del analisis de una encuesta con escala de Likert y dos test de ideas previas, con los cuales se
identificaron las fortalezas y debilidades de los estudiantes. Siendo la muestra 20 estudiantes,
de entre ocho y diez afios, y de nivel socioecondmico 1, 2 y 3. Los resultados muestrague el
uso del aula virtual aumenté en un 36% el grado de satisfaccion frente al estudio de las
matematicas. El antecedente®quarda relacion con el presente estudio ya que se encuentra
similitud entre la variable independiente (implementacion de un espacio virtual) y se
cuestiona si esta puede aumentar la satisfaccion en los alumnos al aprender matematicas

ademas de facilitar el aprendizaje.

Diaz (2018). En su tesis “Aprendizaje de las matematicas con el uso de simulacion”
(Colombia) tuvo comgbjetivo determinar si la aplicacion de Simulaciones Phet favorece el

aprendizaje y ensefianza de fracciones equivalentes. Se utiliz6 un disefio experimental, coﬂo



estudiantes de octavo grado de secundaria de la Institucion Educativa General Santander de
Soacha-Cundinamarca. Y se trabajo con un grupo control y uno experimental (quienes
utilizaron el simulador), este ultimo obtuvgna mejora significativa en el rendimiento
académico. Por tanto, este trabajo apoya a nuestra investigacion debido a que sefiala qugl

uso de tecnologia para las clases motiva a los estudiantes y favorece su aprendizaje.
4.2.  Marco tedrico

Moreno (2021), considera a la motivacion como un proceso que implica impetu,
planeacion y accion que lleva al sujeto a su proposito a través de pensamientos y emociones
que ird experimentando en el proceso. Segun Pfocco & Pinto (2021) es el impulso que lleva a

los estudiantes a realizar acciones para alcanzar sus objetivos.

Segun Chaparro & Sénchez (2018),qa motivacion es un constructo con diferentes
componentes; y se encuentran variados estudios en el que se evallan aspectos como:
caracteristicas de los alumnos que afecta su esfuerzo por aprender (metas, intereses,
expectativas), caracteristicas del entorno de@prendizaje (pautas docentes con implicaciones
motivacionales, clima de clase) y caracteristicas de los profesores. Segun Vazquez-Toledo et
al. (2021),%1 actuacion pedagogica y las caracteristicas personales del docente juegan un

destacado papel en el proceso motivacional de los jovenes adolescentes hacia el aprendizaje.

Segun Pfocco & Pinto (2021), la motivacion intrinseca es un comportamiento
impulsado por uno mismo, que aumenta la productividad. Ademas, se desarrolla con el pasar
del tiempo ya que el individuo realiza tareas o acciones por necesidad personal e impulsado
por el interés y placer de su ejecucion (Falcon, 2018; Bruno et al, 2020; Pérez & Rojas,
2018). Mientras que, para varios autores la motivacion extrinseca hace referencia a incentivos

del entorno del individuo como recompensas, premios u otros elementos externos (Pfocco &



Pinto, 2021; Zevallos, 2021; Sacsara, 2022), esto puede ser negativo ya que, si el estimulo

externo desaparece, la motivacion también lo hara (Pérez & Rojas, 2018).

Segln Reyes (2018) la motivacié@:ega un papel importante en el ser humano, ya
que nos guia a realizar acciones y apegarnos a ellas. La motivacion es importante para el
crecimiento y progreso en la vida del individuo, ya que constituye un esfuerzo que es creado
para lograr éxito, ademas ayuda a mantener la perseverancia para llevar a cabo diferentes

acciones que el individuo se proponga (Lara, 2021).

Autores como Tacilla (2019) y Hernandez et al. (2018), indican que las notas
obtenidas por los alumnos sefialan el buen desempefio y avance de los estudiantes. Ademas,
Estrada (2018) sefiala que los estilos de aprendizaje influyen en el rendimiento académico,

siendo uno el trabajo asertivo y en equipos.

Dentro de la comunicacidn entre alumnos y profesores se establece un espacio donde
ambos son parte del proceso de aprendizaje en el cual el profesor debe manejar herramientas

como la empatia, escucha activa, entre otros para crear una relacion apta. (Flores, 2019).

Segun, Sanchez-Cardona et al. (2021), la satisfaccion académica se refiere a un estado
de placer o emocidn positiva resultado de la valoracion de la experiencia educativa. Tomas,
& Gutiérrez (2019), la definen como una vinculacion de los conocimientos y los sentimientos

con las experiencias académicas.

Para Tubon (2020), las Aplicaciones Maviles (App), son herramientas digitales que
pueden utilizarse en tabletas y smartphones, para que el usuario se beneficie de sus funciones
en cualquier lugar. Este desarrollo tecnoldgico se puede aprovechar en la ensefianza,
ampliando el aprendizaje tanto individual como colectivo y sirviendo como un espacio donde

exista interaccién entre estudiantes y docentes (Tinoco & Tinoco, 2018). Es importante



agregar que, segun Flores et al. (2018), existe un mejor resultado en la educacion a través del

uso de dispositivos moviles que con el uso de computadoras de escritorio.

Una de las caracteristicas de las aplicaciones méviles segun Oviedo (2019) es su
dinamismo, su posibilidad de instalarse en minutos y ocupar poco espacio en la memoria del
dispositivo. Segun Céardenas & Céceres (2019), las aplicaciones poseen las caracteristicas de
incentivar la creatividad, hacer menos pesado el trabajo, ayuda a hacer mas simple el proceso

de acceder a informacion, te mantienen siempre comunicado y te conectan con la era virtual.

Segun Loor Lara et al. (2018), Las tecnologias de hoy aportan a los docentes al
momento de innovar en sus estrategias, ya que, se convierten en “la puerta a un mundo lleno

de posibilidades”.

Segun Mohammed & Ozdamli (2021), las aplicaciones de gamificacion motiva@ los

estudiantes a comprometerse y participar mas en sus actividades de aprendizaje.

Segun Rodriguez-Cubillo et al. (2021)9':15 aplicaciones educativas para la mejora del
rendimiento en matematicas muestran un enorme potencial y se demuestra que hay mejoras en
varias funciones que beneficia@los docentes mediante herramientas para favorecer el proceso

de aprendizaje de los estudiantes.

5. Beneficiarios

Los beneficiarios con lo propuesto en este proyecto de investigacion son los

estudiantes, los docentegel area de matematica y las instituciones educativas.

El primer y principal beneficiario es el estudiante de secundaria de Lima
Metropolitana?hicos y chicas de entre 12 a 17 afios de edad y que pertenecen a colegios
publicos y privados. Tienen una falta de interés por algunos temas en sus clases de

matematicas, lo que trae como consecuencias el no rendir bien académicamente y el no



comprender las clases de esta area; por ello suelen recurrir a sus comparieros y amigos por
busca de ayuda. Se benefician del proyecto ya que contaran con eventos grupales que
despierten su interés por desarrollar ejercicios matematicos con sus comparieros de clase y
podran obtener recompensas que los motive a aprender y a superar cada reto, también

contaran con explicaciones entretenidas que complementen sus conocimientos en esta area.

Como otros beneficiarios tenemog los docentes y a las instituciones educativas,
quienes tratan de relacionarse con sus alumnos de forma que les tengan confianza y logren
motivarlos. Son organizados con los temas y materiales que les ensefian a sus alumnos.
Ademas, suelen planificar tanto trabajos grupales como individuales para sus estudiantes.
Con el proyecto propuesto ademas de tener un medio para comunicar sus temas con los
alumnos, podran observar el progreso de cada estudiante y tendran la facilidad de simplificar

el proceso de evaluacion con el aplicativo.

6. Propuesta de Valor

6.1. Propuesta de valor

Gamificar el curso de matematica para los alumnos de secundaria de Lima
metropolitana con el fin de motivar al alumno a aprender matematicas. A través de la creacion
de una aplicacion donde haya eventos grupales para desarrollar ejercicios y donde puedan ganar
recompensas. También donde el profesor pueda mantenerse informado del avance de los
alumnos, se le simplifique el sistema de evaluacion y pueda tener un contacto con el alumno

sobre los temas aprendido.

6.2. Segmento de clientes
Esta propuesta de valor es creada para beneficiar a los estudiantes de secundarige 12
a 17 afos de edad de Lima Metropolitana, los docentes de secundaria de Lima Metropolitana

y las instituciones educativas donde pertenecen.



6.3. Canales
Queremos llegar a nuestros usuarios mediante la aplicacion, a través de publicidad en

redes sociales y colegios.

6.4. Relacién con los clientes
Queremos que los estudiantes disfruten de una experiencia que los motive en el
aprendizaje de las matematicas. Ademas, aspiramos a que los docentes y las entidades

educativas sientan confianza por el contenido del aplicativo.

6.5. Actividades clave

Ofrecemos el desarrollo de un aplicativo llamativo y que genere interés en los jovenes
de secundaria al ofrecer eventos grupales, perfiles personalizados, preguntas planteadas segin
el nivel de cada estudiante. Y para los docentes ofrecemos simplificar el sistema de evaluacion

y crear un contacto directo y amigable con los alumnos.

6.6. Recursos clave
Para lograr esta propuesta seran necesarios dispositivos electrénicos para desarrollar la
aplicacion, contenido de aprendizaje (preguntas de matematica), y contar con programadores

y licencia de Play Store y App Store.

6.7. Aliados clave
Para lograr nuestro objetivo buscamos asociarnos con las entidades educativas y los
docentes de secundaria del area de matematica. Colegios de Lima Metropolitana. Ademas,

buscamos apoyo del Minedu.

Q.S. Fuentes de ingresos
Una fuente de ingreso serd la venta del servicio a las entidades educativas privadas.

También se obtendran ingresos a través de las publicidades dentro de la aplicacion.



7. Resultados

Se logro cumplir con el reto: Determinar si el disefio de un espacio virtual mejora la
motivacion académicgn el area de matematicas, en estudiantes de nivel secundaria de Lima
Metropolitana, ya que se esta creando una aplicacion con las caracteristicas que los mismos
alumnos nos han indicado que son de su preferencia e interés en los videojuegos ademas de

que se estan implementando las actividades con las que se motivan a aprender.
Tabla 1

Actividades que motivan a los estudiantes de secundaria a aprender

Item Actividad Cantidad
1. Trabajos grupales 16
2. Dinamicas/ juegos 4
3. Debates/ discusiones 3
4, Videos 1
5. Arte 2
6. Otros (talleres, que serviran para el 9
futuro, comparaciones con videojuegos)
7. Ninguna 3
Total 39

Se obtuvo que del 100% de estudiantes encuestados, el 41% encuentra a las actividades o

trabajos grupales como motivadores para aprender.

Se logro cumplir con el reto: Establecer si el disefio de un espacio virtual mejora la
comunicacion con docentes y comparieros parg)s estudiantes de nivel secundaria de Lima
Metropolitana, debido a que disefiamos un espacio donde el docente puede transmitir el
contenido de clase una forma amigable y donde puedglantener una comunicacion constante

con el alumno a través de chats dentro del aplicativo para que el estudiante pueda absolver



sus dudas respecto a los temas de matematica. También, cada estudiante podra relacionarse
con sus compafieros en retos/eventos grupales donde podran comunicarse y apoyarse

mutuamente para lograr el objetivo del evento y en la resolucidn de ejercicios.

No se logro cumplir con los retos de: 1. Determinar si el disefio de un espacio virtual
mejorgl rendimiento académico en el &rea de matematicas, en estudiantes de nivel
secundaria de Lima Metropolitana, debido a que para determinarlo hace falta realizar una
evaluacion en dos momentos, previa y posterior al uso del aplicativo; 2. Establecer si el
disefio de un espacio virtual aumenta la satisfaccion por adquirir nuevos conocimientos de
matemética,Qn estudiantes de nivel secundaria de Lima Metropolitana, debido a que habria

de ser evaluado al menos un par de meses posterior al uso del aplicativo.
8. Conclusiones

Podemos concluir qug creacion de un espacio donde los alumnos interactien con
sus compafieros para la resolucion de ejercicios, es decir el trabajo en equipo y el aprendizaje

conjunto, fomenta la motivacion en el estudiante hacia el curso de matematica.

De igual manera determinamos qug creacion de un espacio donde los alumnos
interactlen con su docente genera una mayor confianza entre ellos y mejora la comunicacién

docente-estudiante.

No se logré concluir s@a creacion de un espacio virtual mejorgl rendimiento
académico en el area de matematica, en estudiantes de nivel secundaria, debido a que se

deberia hacer una evaluacion en dos momentos, previa y posterior al uso del aplicativo.

De la misma manera no se pudo concluir si la creacion de un espacio virtual aumenta
la satisfaccion del estudiante de adquirir nuevos conocimientos, ya que habria que

desarrollarse una evaluacion posterior al uso del aplicativo.
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