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RESUMEN

En un contexto educativo donde la motivacién y el rendimiento académico son areas cruciales, este estudio se enfocd
en investigar el impacto de la gamificacién en la mejora de la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de
séptimo grado. El objetivo principal consistid en evaluar la eficacia de una intervencién gamificada parcial, aplicada a
través de recursos didacticos digitales, en comparacion con un grupo de control. La muestra comprendié 42 estudiantes,
divididos equitativamente entre el grupo experimental y el de control. Se implementaron encuestas iniciales y posteriores,
pruebas especificas de resolucién de problemas, entrevistas con docentes y validacidn por expertos en pedagogia vy
gamificacion. Los resultados revelaron un aumento significativo en la motivacién intrinseca de los estudiantes, asi como
mejoras notables en el rendimiento académico del grupo experimental en comparacion con el grupo de control. La
gamificacion, respaldada por la validacion de expertos, demostrd ser una estrategia pedagdgica efectiva para estimular el
interés y mejorar las habilidades matematicas. Estos hallazgos resaltan la importancia de integrar enfoques innovadores
en la ensefianza de las matematicas, especialmente a través de herramientas digitales y estrategias gamificadas, para
fomentar un aprendizaje mas participativo y efectivo.

Palabras clave: gamificacion, educaciéon matematica, resolucién de problemas, recursos digitales, motivacién estudiantil.

ABSTRACT

In an educational context where motivation and academic performance are crucial areas, this study focused on investigating
the impact of gamification on improving mathematical problem solving in seventh grade students. The main objective was
to evaluate the effectiveness of a partial gamified intervention, applied through digital teaching resources, in comparison
with a control group. The sample comprised 42 students, equally divided between the experimental and control groups.
Initial and subsequent surveys, specific problem-solving tests, interviews with teachers and validation by experts in
pedagogy and gamification were implemented. The results revealed a significant increase in students' intrinsic motivation,
as well as notable improvements in academic performance of the experimental group compared to the control group.
Gamification, supported by expert validation, proved to be an effective pedagogical strategy to stimulate interest and
improve mathematical skills. These findings highlight the importance of integrating innovative approaches in mathematics
teaching, especially through digital tools and gamified strategies, to foster more participatory and effective learning.
Keywords: gamification, mathematics education, problem solving, digital resources, student motivation.
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INTRODUCCION

La ensefianza de las matematicas se erige como una piedra angular en el ambito educativo, que desempenia
un papel crucial en el desarrollo intelectual y cognitivo de los estudiantes. La adquisicion de competencias
matematicas capacita a los individuos para abordar desafios académicos e inculca habilidades cognitivas
transferibles, fundamentales para la toma de decisiones informadas vy la participacion activa en una sociedad
cada vez mas orientada a la informacion y la cuantificacion.

En el dmbito especifico de la resolucién de problemas matematicos, considerada una habilidad fundamental,
fortalece no solo la competencia numérica, sino también la capacidad de los estudiantes para analizar, razonar
y aplicar principios matematicos en situaciones del mundo real. Este reconocimiento subraya la relevancia
intrinseca de cultivar esta destreza en el proceso educativo, respaldado por la visién de la educacién matematica
que la considera "una herramienta valiosa para desarrollar y consolidar el conocimiento matematico de los
estudiantes" (Mufioz et al., 2019).

La resolucion de problemas, al requerir la aplicacion de conceptos matematicos en contextos diversos,
intrinsecamente promueve el pensamiento critico. El reconocido educador Paul Halmos respalda esta idea al
afirmar que "la resolucién de problemas es una parte fundamental del proceso, y la parte mas importante,
del aprendizaje de las matematicas" (citado por Castro et al., 2022, p.48). Este énfasis subraya como abordar
situaciones problematicas estimula el razonamiento légico y la reflexiéon profunda sobre los conceptos
matematicos implicados.

Ademads, la resolucién de problemas establece un puente crucial entre la teoria matematica y su aplicacién
practica en la resolucion de situaciones del mundo real. En palabras de Paye (2019), la resolucion de problemas
"requiere mas que la simple aplicacién de reglas; exige la comprensién de los principios subyacentes y la habilidad
para adaptarlos a nuevas situaciones" (p. 1030). Este enfoque aplicado contribuye no solo a la comprension profunda
de los conceptos, sino también a la transferencia efectiva de conocimientos matematicos a entornos practicos.

ParaRevolledo et al. (2016), "la capacidad de resolver problemas es, en Ultima instancia, la medida mas
fiable no solo de la eficiencia del maestro sino también de la del alumno" (p. 112). La resolucion de problemas
no se limita a la aplicacion mecanica de formulas, sino que implica un proceso cognitivo mas profundo. Segun
Espinales (2018), este proceso contribuye significativamente al desarrollo cognitivo de los estudiantes al
requerir que analicen, razonen y tomen decisiones fundamentadas. Asimismo, Barana et al. (2022) destaca
que la resolucion de problemas matematicos promueve el pensamiento critico al enfrentar a los estudiantes
a situaciones desafiantes que demandan reflexién y estrategias de solucién.El énfasis estd en el estudiante
como un pensador independiente capaz de aplicar lo que ha aprendido en contextos novedosos.

Sin embargo, la ensefianza convencional de las matematicas a menudo se ve restringida por su falta de
dinamismo vy la percepcién de la disciplina como algo arido y abstracto (Liljedahl& Santos-Trigo, 2019). Superar
esta barrera y crear un entorno propicio para el aprendizaje exige enfoques innovadores. Es comun observar
gue muchos jovenes experimentan aprension o rechazo hacia la inclusién de ndmeros, signos y demas
elementos caracteristicos de su instruccion académica (Boesen et al., 2014). Este fendmeno se intensifica al
abordar problemas matematicos, ya que, para muchos estudiantes, estos generan ansiedad al enfrentarse
a procesos de razonamiento y pensamiento légico poco familiares, resultando en una actitud de desinterés
hacia un conocimiento esencial para su formacion.

En el contexto educativo de Ecuador, los resultados de las pruebas PISA-D, segln Franco-Zambrano &
Franco-Zambrano (2023), resaltan la preocupacién por el hecho de que el 71 % de los estudiantes no alcance
el nivel basico en matematicas. Esta disparidad en comparacidon con otros paises de la regién puede atribuirse,
en parte, a la falta de planes de capacitacion accesibles para los maestros, especialmente en instituciones
fiscales, y a la persistencia de métodos tradicionales de ensefianza (De Corte, 2015, Ortiz et al., 2021).

EnelcasoespecificodelaescuelaDeliaCarmenVasquez, situadaenunentornoruralydependientefinancieramente
del gobierno, enfrenta limitaciones estructurales al carecer de una sala de computo, aunque los docentes cuentan
con servicios de internet. Ante esta realidad, resulta imperativo desarrollar propuestas de cambio e innovacion que
faciliten la generacion de nuevos aprendizajes y conocimientos. En este contexto, la gamificacion emerge como una
respuesta contemporanea que revitaliza la experiencia educativa, infundiendo no solo un sentido de diversion sino
también de aplicacién practica en el proceso de resolucion de problemas matematicos.



Integrar lagamificacion en laensefianza delaresolucion de problemas matematicos representa una estrategia
prometedora. La gamificacion no solo busca aumentar la motivacién, sino que también proporciona un
entorno donde los estudiantes pueden aplicar activamente sus habilidades para abordar desafios especificos.
Al respecto, Hamari et al. (2016) sugieren que la gamificacién crea un ambiente propicio para la resolucion
de problemas al incluir elementos como la competencia, la retroalimentacion y la estructuracién en niveles.

La gamificacion, definida como "la aplicacién de mecdanicas y dindmicas de juego en entornos no ludicos,"
ha emergido como una estrategia pedagdgica crucial en el ambito educativo contemporaneo (Garcia et al.,
2015, p. 68). Su propdsito esencial es redefinir la experiencia de aprendizaje, infundiendo elementos ludicos y
motivadores para promover la participacion activa de los estudiantes (Ke, 2016).

La gamificacion, como estrategia pedagdgica, se caracteriza por la integracién de diversos componentes
destinados a transformar la experiencia educativa. Uno de los elementos centrales es la implementacion de
sistemas de puntuacién y recompensas, diseflados para estimular la participaciéon mediante la acumulacion de
puntos y recompensas por logros educativos (Mufioz et al., 2019, Ortiz et al., 2020). Ademas, |la gamificacién
incorpora tanto elementos competitivos como colaborativos, utilizando desafios y tablas de clasificacion
para fomentar la competicién, mientras promueve la colaboracion entre estudiantes para alcanzar objetivos
compartidos (Nadolny et al., 2020).

La estructura de niveles y la posibilidad de desbloquear nuevo contenido a medida que se avanza en el
aprendizaje son componentes fundamentales que mantienen el interés y el desafio en la experiencia de
gamificacion (Landers et al., 2018). La introduccion de elementos narrativos y tematicos proporciona un
contexto significativo a las actividades educativas, mejorando su atractivo y relevancia (Hamari et al., 2016).
Ademas, la gamificacién destaca laimportancia de la retroalimentacion instantanea para guiar a los estudiantes,
ofreciendo comentarios inmediatos sobre su desempefio (Matallaoui et al., 2017).

La implementacién de la gamificacion en entornos educativos ha demostrado una serie de beneficios
significativos. Uno de los aspectos mds destacados es el aumento de la motivacion entre los estudiantes al hacer
que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y dindmico (Robson et al., 2015). Asimismo, la introduccion
de elementos de juego mantiene a los estudiantes comprometidos y dispuestos a participar activamente en
las actividades educativas (Hamari et al., 2016).

La gamificacién contribuye al desarrollo de habilidades clave, como la resolucidén de problemasy la toma de
decisiones, a través de desafios educativos estructurados (Landers et al., 2018). Ademas, al asociar experiencias
positivas y desafiantes con el aprendizaje, la gamificacion puede transformar la actitud de los estudiantes
hacia las materias académicas, generando un cambio positivo en su enfoque y disposicion hacia el proceso
educativo (Matallaoui et al., 2017).

La gamificacion se ha consolidado como una herramienta valiosa en el ambito educativo contemporaneo,
abordando eficazmente los desafios asociados con la ensefianza y mejorando la calidad general del proceso de
aprendizaje. Numerosos estudios respaldan su efectividad en la ensefianza de las matematicas. Por ejemplo,
Smith& Abrams (2019) llevaron a cabo un experimento que incorporé elementos de juego en la resolucion de
problemas matematicos para estudiantes de secundaria. Los resultados indicaron un aumento significativo en
la motivacién y el rendimiento académico.

Asimismo, el trabajo de Pagan et al. (2023) explord la implementacion de recursos digitales gamificados en
aulas de matematicas de primaria. Observaron una mejora sustancial en la participacion de los estudiantes,
asi como un cambio positivo en sus actitudes hacia las matematicas.

En un contexto similar, el estudio longitudinal de Palma-Posligua & Rodriguez-Alava (2023) examind la
aplicacion continua de estrategias gamificadas en el desarrollo de habilidades matematicas a lo largo del
tiempo. Sus hallazgos sugieren que la gamificacidén no solo contribuye a un aprendizaje mas efectivo, sino que
también favorece una actitud mas positiva hacia la resolucion de problemas matematicos.

Estos estudios proporcionan evidencia sélida de los beneficios de la gamificacion en el contexto de las
matematicas. En base a ello, este articulo se propone Disefiar un sistema de acciones para perfeccionar el
aprendizaje de la resolucién de problemas matematicos a través de los recursos didacticos digitales basadas
en el uso de la gamificacion en el séptimo afio de Educacién General Basica (EGB).

El séptimo grado de EGB es una etapa crucial en la formacién académica de los estudiantes, donde la
consolidacién de habilidades matematicas es fundamental para su progreso educativo posterior. En este
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contexto, el uso estratégico de recursos didacticos digitales basados en la gamificacion busca abordar los
desafios comunes asociados con la ensefianza de las matematicas, como la falta de motivacion y la percepcion
de la materia como abstracta y dificil.

Através de este articulo, se explorard la aplicacién de la gamificacién como un enfoque pedagdgico innovador,
que, al aprovechar la tecnologia y la psicologia del juego, tiene el potencial de transformar la dinamica de las
clases de matematicas. Se examinara como la integracién de elementos de juego, como puntos, recompensas
y desafios, puede estimular la participacién activa de los estudiantes y mejorar su rendimiento en la resolucién
de problemas matematicos.

En Ultima instancia, este trabajo busca contribuir al cuerpo de conocimientos sobre la eficacia de la gamificaciéon
en la enseflanza de las matematicas en séptimo grado, proporcionando un marco sélido para el disefio de
estrategias didacticas digitales que puedan ser implementadas con éxito en entornos educativos. La investigacion
se centrara en la evaluacion de la efectividad de estas estrategias, considerando tanto el rendimiento académico
de los estudiantes como su percepcién y motivacion hacia la resolucién de problemas matematicos.

MATERIALES Y METODOS

Enlafasedeplanificaciondeestainvestigacion, seadoptaron enfoques metodoldgicosy estrategias especificas
para examinar detalladamente la aplicacion de recursos didacticos digitales basadas en la gamificacién en la
ensefianza de la resolucion de problemas matematicos dirigida a estudiantes de séptimo grado de EGB. A
continuacion, se describen los elementos fundamentales del disefio del estudio:

Tipo de investigacion

Este estudio se enmarco dentro de un disefio de investigacion mixta, integrando elementos tanto cualitativos
como cuantitativos. Se utilizaron diversos métodos para recopilar y analizar datos, lo que permitié obtener una
comprensiéon mas completa de los impactos de la gamificacidon en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Poblacidon y muestra

En el contexto de esta investigacion, la poblacion inicial comprendié a 150 estudiantes pertenecientes a la
Unidad Educativa "Delia Carmen Vasquez". Posteriormente, se realizd una seleccion especifica de estudiantes,
focalizando la atencion en aquellos que cursan el séptimo afio de EGB. De manera similar, la poblacién de
docentes incluyd a un total de 11 individuos, de los cuales se eligieron tres docentes que desempefian sus
funciones en el drea de matematicas.

En términos de muestra, se optd por seleccionar dos clases correspondientes al séptimo grado. Un grupo
fue designado como el grupo experimental, sometido a la intervencién de gamificacion, mientras que el otro
grupo funciond como el grupo de control, manteniendo una experiencia educativa tradicional. La cantidad
exacta de estudiantes en cada grupo fue de 21, permitiendo asi |levar a cabo comparaciones y evaluaciones
significativas entre ambos grupos.

Instrumentos de recopilacion de datos

En primer lugar, se administraron encuestas a los estudiantes con el objetivo de evaluar diferentes aspectos,
entre ellos su nivel de motivacion, grado de participacidny percepciones acerca de la gamificacion en el proceso
de aprendizaje de las matematicas. Estas encuestas proporcionaron informacion valiosa sobre la experiencia
de los estudiantes con la gamificaciéon. En segundo lugar, se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas
con los docentes que participaron en la implementacion de la gamificacidn. Estas entrevistas permitieron
obtener percepciones detalladas y experiencias practicas de los educadores en relacion con la integraciéon de
la gamificacion en el entorno educativo. Este enfoque cualitativo proporciond una comprension mas profunda
de la perspectiva de los profesionales sobre la efectividad y los desafios de la gamificacion.

Por ultimo, se disefiaron pruebas académicas especificas de resolucion de problemas matematicos para
evaluar el rendimiento académico de los estudiantes. Estas pruebas se aplicaron tanto al grupo experimental
como al grupo de control, lo que facilitd la comparacion directa de los resultados obtenidos en ambas
condiciones. La utilizacion de pruebas académicas contribuyd a medir de manera objetiva el impacto de la
gamificacion en el logro académico de los estudiantes en el drea de matematicas.



Analisis de Datos

e Andlisis Cuantitativo: Se emplearon estadisticas descriptivas y comparativas para evaluar las diferencias
en el rendimiento académico entre el grupo gamificado y el grupo de control.

e Andlisis Cualitativo: Se realizd un analisis de contenido de las respuestas de las encuestas y entrevistas
para identificar patrones y temas emergentes.

Categorias e indicadores de la investigacion

Considerando el alcance del estudio y los objetivos planteados, las categorias e indicadores utilizados fueron
los que se muestran en la tabla 1.

Tabla 1 Categorias, indicadores y formas de evaluacién

Categorias Indicadores Formas de Evaluacion

L o Nivel de motivacion intrinseca. ) L .
Motivacién Estudiantil - - — — Encuestas antes y después de la aplicacion parcial.
Interés hacia la resolucion de problemas matematicos.

Desempefio Académico | Mejoras en las habilidades de resolucion de problemas. | Pruebas de evaluacidn antes y después de la aplicacion parcial.

o | Nivel de participacién y compromiso. » o .
Participacion Estudiantil — — - Observacién docente durante la aplicacion parcial.
Interaccién y colaboracién entre estudiantes.

Utilidad y aplicabilidad de la gamificacion. Entrevistas con docentes antes y después de la aplicacion

Percepciones Docentes — — — — .
Evaluacion del rendimiento y participacion estudiantil. | parcial.

Estas categorias e indicadores permitiran una evaluacion integral de la intervencion gamificada en la
ensefianza de la resolucion de problemas matematicos en séptimo grado de EGB. Las formas de evaluacion,
como encuestas, pruebas de evaluacion y entrevistas, proporcionaran datos cuantitativos y cualitativos que
ayudaran a comprender el impacto de la gamificacion en las diversas areas identificadas.

Procedimiento

Antes de la implementacién parcial de la intervencién gamificada, se llevd a cabo una evaluacién inicial
para establecer una linea de base. En esta fase, se recopilaron datos sobre la motivacién estudiantil, el
desempefio académico y las percepciones docentes. Se aplicaron encuestas a los estudiantes con preguntas
relacionadas con la motivacion intrinseca para abordar problemas matematicos, el nivel de interés actual
hacia la resolucién de problemas matematicos y las expectativas hacia el uso de la gamificacion. Ademas, se
realizaron pruebas especificas de resolucién de problemas para evaluar el nivel inicial de habilidades de los
estudiantes en este ambito. Las entrevistas iniciales con docentes se centraron en recabar opiniones sobre la
utilidad y aplicabilidad de la gamificacidon, asi como en obtener percepciones iniciales sobre el rendimiento
académico y la participacién estudiantil.

Tras la implementacion parcial de la intervencion gamificada, se llevd a cabo una evaluacion posterior
para medir los cambios y ajustar la intervencion segln fuera necesario. En esta fase, se aplicaron encuestas
a los estudiantes para comparar la motivacion antes y después de la intervencidon, asi como para evaluar
los cambios en el nivel de interés hacia la resolucién de problemas matematicos. Se realizaron pruebas de
evaluacidén posterior para comparar los resultados antes y después de la intervencién, identificando mejoras en
el desempefio académico de los estudiantes. Las entrevistas posteriores con docentes se centraron en evaluar
la efectividad de la gamificacion en términos de participacién y rendimiento estudiantil, asi como en obtener
retroalimentacion sobre los ajustes realizados y la adaptabilidad de la intervencion. Se incluyd un proceso
de validacion que a través de un taller de socializacién que involucrd a expertos en pedagogia y gamificacion.
Durante esta sesion, se presentd la secuencia didactica basada en la gamificacion, y se recopilaron opiniones
y recomendaciones para perfeccionar la propuesta.Se realizaron ajustes y modificaciones en la intervencién
gamificada segun las observaciones de los expertos. Este proceso iterativo garantizd que la propuesta final
estuviera alineada con los principios pedagdgicos y las mejores practicas en gamificacion.

RESULTADOS
Resultados de la encuesta inicial a estudiantes

En el analisis de los resultados obtenidos antes de laimplementacién parcial, se evidencia que un porcentaje
considerable de estudiantes en ambos grupos presentaba niveles moderados a bajos de motivacion para

abordar problemas matematicos en clase (Figura 1).
221



=]

Muy Motivado/a  Neutral Poco Nada
motivado/a motivado/a motivado/a

Cantidad de estudiantes

Nivel de motivacion
B Grupo Experimental {Antes) m Grupo de Control {Antes)

Figura 1. Nivel de motivacion inicial para abordar problemas matematicos

Antes de la implementacion parcial, se observoque en el Grupo Experimental, el 33 % de los estudiantes se
encontraba motivado, mientras que el 29 % se mostraba neutral, y el 24 % poco motivado. En comparacion,
el Grupo de Control presentaba un 29 % de estudiantes motivados, un 33 % en la categoria neutral y un
24 % poco motivado. Estos resultados indicaron una distribucion variada en los niveles de motivacion, con
una proporcion significativa de estudiantes poco motivados en ambos grupos, destacando la importancia de
intervenir para mejorar la motivacion de los estudiantes hacia la resolucion de problemas matematicos.

En cuanto a los aspectos que los motivan al resolver problemas matematicos (Figura 2) se observoque
en el Grupo Experimental, el 48 % de los estudiantes menciond que los desafios intelectuales son aspectos
motivadores, seguido por el interés en la materia con un 44 %.

Desafios
intelectuales
12
10

Comprension de

Otro i o
utilidad practica

Interés en la Competencia con
materia compaiieros
— Grupo Experimental {Antes) = Grupo de Control {Antes)

Figura 2. Aspectos motivacionales para la resolucién de problemas matematicos

En comparacion, en el Grupo de Control, el 40 % indicé que los desafios intelectuales son motivadores, y
el 36 % menciond el interés en la materia. Ademads, el 32 % del Grupo Experimental sefiald la comprension de
la utilidad practica como motivador, mientras que el 36 % del Grupo de Control selecciond el mismo aspecto.
Estos resultados indican que, si bien hay similitudes en los aspectos motivadores entre ambos grupos, hay
diferencias notables en las preferencias de los estudiantes. El 38 % de los estudiantes en el Grupo Experimental
y el 29 % en el Grupo de Control indicaron haber participado anteriormente en actividades educativas que
involucraran elementos de gamificacion. Ademas, la obtencién de recompensas y logros fue mencionada por
un porcentaje considerable. Estos resultados proporcionan informacidn valiosa sobre las preferencias de los
estudiantes en relacién con los elementos especificos de la gamificacion.

También, se recopilaron las expectativas de los estudiantes con respecto a la gamificacidon en la ensefianza
de la resolucion de problemas matematicos (Figura 3). En ambos grupos, la mayoria de los estudiantes expresé
la expectativa de experimentar un mayor interés en las clases de matematicas y de disfrutar de una mayor
diversion en el proceso de aprendizaje. Ademas, un nimero significativo de estudiantes esperaba una mejora

en la comprensién de los problemas matematicos y un aumento en la participacion y motivacion.
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Figura 3. Expectativas hacia la gamificacion

Estos resultados ofrecen informacién valiosa sobre las percepciones iniciales de los estudiantes y su
disposicién hacia la gamificacidn como estrategia educativa. Antes de laimplementacion parcial, se recopilaron
opiniones adicionales y comentarios de los estudiantes sobre la ensefianza de las matematicas y la posibilidad
de utilizar la gamificacion. En este sentido, la mayoria de los estudiantes expresé un interés positivo hacia laidea
de gamificar las clases de matematicas, destacando la posibilidad de hacerlas mas interesantes y dindmicas.
Uno de los participantes comentd, "Creo que la gamificacion podria hacer las clases mas interesantes"”,
reflejando la expectativa de que esta estrategia podria transformar la experiencia de aprendizaje.

Asimismo, se observé un grado de entusiasmo entre los estudiantes que no habian tenido experiencia
previa con la gamificacién. Uno de los participantes menciond, "Nunca he probado la gamificacidn, pero estoy
emocionado/a por ver cdmo funciona". Esta declaracién evidencia la curiosidad y apertura de los estudiantes
hacia enfoques innovadores en el proceso educativo. Adicionalmente, algunos estudiantes expresaron la
percepcion de que la gamificacidon podria tener un impacto positivo en la comprension de los conceptos
matematicos. Un estudiante compartié su opinion: "La gamificacién podria ayudarme a entender mejor los
conceptos matematicos"”, sefialando la expectativa de que esta metodologia podria facilitar la comprension
de contenidos matematicos de manera mas efectiva. Por ultimo, se destaco la percepcién general de que las
clases de matematicas eran percibidas como aburridas. Un estudiante comentd, "Siento que las clases de
matematicas son aburridas, la gamificacion podria cambiar eso". Esta opinion refleja la oportunidad percibida
de la gamificacidon para transformar la percepcion tradicional de las clases de matematicas y hacerlas mas
atractivas para los estudiantes.

Resultados de pruebas iniciales: habilidades de resolucion de problemas matematicos

En la Figura 4 se refleja la puntuacion promedio de cada habilidad evaluada en la prueba inicial aplicada a
los estudiantes en los grupos experimental y de control proporciona una visién comparativa de su desempefio
inicial. En términos generales, ambos grupos presentan puntajes cercanos, indicando similitudes en sus
habilidades iniciales de resolucién de problemas.
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Figura 4. Puntuacion promedio en las habilidades evaluadas
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El analisis de la puntuacidén promedio revela una similitud sustancial en el desempefio inicial de ambos
grupos en los aspectos evaluados. Las diferencias son minimas y no indican disparidades significativas en las
habilidades de resolucion de problemas matematicos entre el grupo experimental y el de control antes de la
implementacion de la estrategia de gamificacion.

Los resultados de la evaluacion general de los estudiantes, se presentan en la Figura 5, que proporciona una
distribucion detallada de las calificaciones asignadas a los estudiantes en los grupos experimental y de control,
permitiendo una evaluacién mas especifica de su desempefio en la prueba de resolucion de problemas matematicos.
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Figura 5. Resultados del desempefio académico en las pruebas iniciales

El analisis indica que ambos grupos presentan distribuciones de calificaciones relativamente equitativas
en las diferentes categorias, con diferencias minimas entre ellos. Estos resultados respaldan la similitud en el
desempefio inicial de ambos grupos antes de la implementacion de la estrategia de gamificacion.

Resultados de las entrevistas con docentes

Durante las entrevistas iniciales con los docentes participantes, se exploraron diversas dimensiones
relacionadas con la gamificacion y su aplicabilidad en el contexto de la ensefianza de la resolucion de problemas
matematicos. A continuacion, se presentan algunos hallazgos clave derivados de estas entrevistas:

e Percepcion sobre la utilidad de la gamificacién: todos los docentes reconocieron la utilidad potencial de
la gamificacién como estrategia pedagdgica. Se destaco la gamificacién como una herramienta efectiva
para motivar a los estudiantes y hacer que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo.

e Aplicabilidad de la gamificacién en la ensefianza de matematicas: los docentes expresaron optimismo
sobre la posibilidad de integrar la gamificacion en la ensefianza de la resolucion de problemas
matematicos. Algunos docentes mencionaron inquietudes sobre la adaptacion de la gamificacién a los
contenidos curriculares, pero estaban abiertos a explorar nuevas practicas.

e Expectativas sobre el rendimiento académico y la participacion estudiantil: los docentes manifestaron
expectativas positivas en cuanto a la mejora del rendimiento académico y la participacion estudiantil
mediante la gamificacion. Se resaltd la necesidad de monitorear de cerca el impacto en el rendimiento
y la interaccién de los estudiantes con la estrategia gamificada.

Estos resultados iniciales revelan una receptividad general por parte de los docentes hacia la gamificacién como
herramienta pedagdgica. La mayoria reconocio su potencial para mejorar la motivacion y participacion estudiantil,
aunque algunas inquietudes especificas sobre su implementacion se mencionaron. Estos hallazgos serviran como
base para evaluar las percepciones después de la implementacidn parcial de la estrategia gamificada.

Descripcidon del Sistema de Acciones: "Matematicas Gamificadas para Séptimo Grado de EGB"

Conelobjetivode revitalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la resolucién de problemas matematicos
en séptimo grado de EGB, se ha desarrollado un sistema de acciones innovador basado en la gamificacion.
Este enfoque se centra en la interaccién activa de los estudiantes a través de recursos didacticos digitales que
combinan elementos ludicos para hacer mas atractiva y efectiva la adquisicion de conocimientos.

Un aspecto fundamental de este sistema es la capacitacion docente, la cual se realiza de manera virtual.
Los educadores reciben orientacién detallada sobre la integracion de herramientas digitales gamificadas, con
sesiones practicas en la plataforma Classroom. Esto asegura que los docentes estén debidamente preparados
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para liderar un ambiente educativo interactivo y enriquecedor. La propuesta se estructura en modulos
tematicos que abordan la suma, multiplicacion y division de fracciones, siguiendo una secuencia didactica
organizada. Cada moddulo incorpora presentaciones, videos explicativos, foros de discusidon y actividades
especificas, disefiadas para reforzar los conceptos matematicos de manera gradual y comprensible:

e Moddulo 1: Suma de Fracciones con mismo numeradory distinto denominador. En esta fase introductoria,
los estudiantes exploran los fundamentos de la suma de fracciones. Se les proporciona informacion
tedrica a través de documentos PDF y videos explicativos. Ademas, se fomenta la participacion activa
mediante foros de discusién en los que los estudiantes argumentan sus respuestas. El mddulo culmina
con un cuestionario interactivo en Quizizz, incorporando elementos de gamificacion.

e Modulo 2: Multiplicacién de fracciones. El segundo mddulo se centra en la multiplicacién de fracciones.
Se emplea una presentacion en diapositivas y un video explicativo para reforzar los conocimientos.
Los foros de discusion se centran en la simplificacion de fracciones, promoviendo la reflexién entre
los estudiantes. La gamificacién se incorpora a través de juegos en Scratch y Genially, agregando un
componente lUdico a la comprensidn matematica.

e Moddulo 3: Divisidn de fracciones. El tercer médulo aborda la division de fracciones, proporcionando
informacidn tedrica y videos para guiar a los estudiantes en el proceso. Los foros de discusion presentan
problemas matematicos que requieren razonamiento y argumentacion. La gamificacion se intensifica con
actividades como sopa de letras en Wordwall y fichas interactivas en Liveworksheets, proporcionando
variedad en los enfoques de aprendizaje.

e Moddulo 4: Reforzamiento de conceptos para consolidar los aprendizajes. Se incluye un cuarto modulo
de refuerzo. Este aborda posibles vacios de comprensién y brinda a los estudiantes la oportunidad de
repasary practicar conceptos clave mediante actividades variadas. Se hace énfasis en la retroalimentacion
constante y la adaptacion segun las necesidades individuales de los estudiantes.

Esta secuencia didactica busca no solo transmitir conocimientos matematicos, sino también cultivar habilidades
de razonamiento, participacion activa y resolucién de problemas. La gamificacién se integra de manera coherente
para mantener el interés y la motivacién, creando un entorno educativo dindmico y efectivo. Una caracteristica
clave es la evaluacién continua, con encuestas a los estudiantes que permiten recopilar datos sobre la efectividad
de las estrategias gamificadas. Esta retroalimentacidon constante se utiliza para realizar ajustes y mejoras,
garantizando la adaptabilidad del sistema a las necesidades cambiantes de los estudiantes.

El fomento de la competencia amigable se integra mediante herramientas como Quizizz, afiadiendo
elementos de juego que motivan la participacion activa. La adaptabilidad a Google Classroom proporciona
un entorno virtual estructurado y accesible, facilitando la gestion y organizacién de los recursos. En su
esencia, "Matematicas Gamificadas" busca no solo transformar el enfoque tradicional de la ensefianza de
las matematicas, sino también generar un entorno motivador y participativo. Este sistema de acciones se
centra en las necesidades individuales de los estudiantes de séptimo grado, promoviendo un aprendizaje
personalizado y contribuyendo a una mejora significativa en el proceso educativo.

Resultados de la encuesta posterior a la implementacidn parcial

Después de analizar las respuestas de los estudiantes, se obtuvieron resultados significativos en cuanto a su
nivel de motivacién para abordar problemas matematicos en clase (Figura 6).
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Figura 6. Variacion en la motivacion después de la intervencion gamificada
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Estos resultados sugieren una mejora general en la motivacion de los estudiantes hacia la resolucion de
problemas matematicos después de la aplicacion de la intervencion gamificada. La mayoria de los estudiantes
experimentaron un aumento significativo en su motivacion, lo que indica que la estrategia tuvo un impacto
positivo en su actitud hacia las clases de matematicas.

La mayoria de los estudiantes tuvo una experiencia muy positiva con los recursos didacticos digitales
gamificados implementados durante la intervencién (Figura 7). Un porcentaje significativo también la describid
como positiva, indicando una percepcidn general favorable hacia el uso de estas herramientas en el proceso
de aprendizaje de la resolucién de problemas matematicos.
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Figura 7. Experiencia con recursos didacticos digitales gamificados (después de la intervencion)

Los estudiantes evaluaron su experiencia con los recursos diddacticos digitales. Los resultados (Figura
8) reflejan una respuesta general positiva, indicando que la gamificacion ha influido positivamente en su
percepcién y motivacion hacia la resolucion de problemas matematicos.
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Figura 8. Aspectos beneficiosos de recursos diddcticos digitales gamificados (después de la intervencion)

Los desafios interactivos fueron destacados por el 85.7%, demostrando su impacto positivo en la motivacion
y participacion. La competencia amistosa, beneficiosa para el 66.7%, sugiere preferencias variadas en la
aplicacion de la gamificacién.La variedad de formatos (81.0%), incluyendo videos, juegos y cuestionarios,
fue percibida positivamente, indicando una adaptacion exitosa a diversos estilos de aprendizaje. La
retroalimentacion inmediata fue altamente valorada por el 90.5%, destacando su importancia en el proceso
de aprendizaje. Después de la intervencion gamificada, el 76.2% de los estudiantes describieron su actitud
hacia las clases de matematicas como "mads positiva". Esto sugiere un impacto favorable en la percepcion
general de las lecciones después de la implementacion de recursos didacticos digitales gamificados. En
cuanto a comentarios adicionales, varios estudiantes expresaron su aprecio por la dindmica y la diversidad de
actividades gamificadas, destacando la mejora en el interés y la comprension de los problemas matematicos.
Algunos mencionaron la necesidad de continuar explorando nuevas formas de gamificacion para mantener el
entusiasmo a lo largo del tiempo.

En general, los resultados respaldan la efectividad de la gamificacidn para mejorar la experiencia y motivacion
de los estudiantes en la resolucion de problemas matematicos. Estos hallazgos sugieren la importancia de
mantener estrategias gamificadas adaptativas para maximizar su impacto positivo en el entorno educativo.
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Resultados de evaluacion posterior a la implementacién parcial

Tras la implementacién de la intervencion gamificada, se llevaron a cabo pruebas de evaluacién posterior
para analizar las diferencias en el desempefio académico entre el Grupo Experimental y el Grupo de Control.
Los resultados muestran mejoras significativas en el Grupo Experimental, evidenciando un impacto positivo de
la intervencién gamificada en el desarrollo de habilidades matematicas (Figura 9).
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Figura 9.Puntuacion promedio en las habilidades evaluadasen las pruebas posteriores

En el andlisis comparativo, se observa que el Grupo Experimental superé al Grupo de Control en todas las
habilidades evaluadas, incluyendo la Comprensién del Enunciado del Problema, la Aplicacién de Conceptos
Matematicos, el Uso Eficiente de Estrategias y la Precision en la Solucion. Estas diferencias sugieren que la
implementacion de recursos didacticos digitales basados en la gamificacion contribuyd significativamente al
progreso académico de los estudiantes del Grupo Experimental. La Comprensién del Enunciado del Problema
muestra un incremento notable en el Grupo Experimental, alcanzando una puntuacién promedio de 8.50,
mientras que el Grupo de Control obtuvo una puntuacién ligeramenteinferior de 7.80. Este resultado sugiere que
la gamificacion contribuyd a mejorar la habilidad de los estudiantes para comprender y abordar los problemas
matematicos de manera mas efectiva. Asimismo, en las dreas de Aplicacion de Conceptos Matematicos, Uso
Eficiente de Estrategias y Precision en la Solucién, el Grupo Experimental superd consistentemente al Grupo
de Control, indicando un impacto positivo en el dominio y aplicacion de los conocimientos adquiridos.

Los resultados de las evaluaciones generales de los estudiantes muestran notables diferencias entre el Grupo
Experimental y el Grupo de Control después de la intervencién gamificada (Figura 10). En las categorias de
"Excelente" y "Bien", el Grupo Experimental supera al Grupo de Control, indicando un rendimiento académico
mejorado. Asimismo, en las categorias de "Necesita Mejora" y "No Cumple", el Grupo Experimental presenta
resultados mas favorables.
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Figura 10. Resultados del desempefio académico en las pruebas posteriores

En resumen, los resultados sugieren que la gamificacién en la ensefianza de la resolucién de problemas
matematicos ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico y desarrollar
habilidades clave en los estudiantes del séptimo grado.
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Resultados de la entrevista posterior con docentes

Tras la implementacion de la intervencion gamificada, se llevaron a cabo entrevistas posteriores con
docentes para evaluar la efectividad de la gamificacion en términos de participacién y rendimiento estudiantil.
Las percepciones de los docentes proporcionan informacidn valiosa sobre la experiencia y la adaptabilidad de
la intervencion. En este contexto, los docentes expresaron sus observaciones sobre la participacion estudiantil,
destacando la gamificaciéon como un factor motivador.

Uno de los docentes comenté: "Observé un cambio significativo en la participacion de los estudiantes.
La gamificacion logré captar su atencion y mantenerlos comprometidos en la resolucion de problemas
matematicos. Fue evidente que disfrutaron mas de las actividades interactivas". Ademas, las entrevistas se
enfocaron en obtener retroalimentacién sobre los ajustes realizados durante la intervencion. Un docente
sefiald: "Fue crucial adaptar ciertos elementos gamificados segln las necesidades de los estudiantes. La
flexibilidad de la gamificacién permitié realizar ajustes en tiempo real para abordar mejor las dificultades y
mantener un ambiente de aprendizaje dindmico".

En términos de rendimiento estudiantil, otro docente afirmé: "Noté mejoras en el rendimiento académico.
Los estudiantes demostraron un mayor dominio de los conceptos matematicos, y la gamificacion sirviéo como un
catalizador para fortalecer sus habilidades de resolucién de problemas". Estas opiniones resaltan la percepcién
positiva de los docentes sobre la gamificacion, destacando suimpacto en la participacion estudiantil y el rendimiento
académico, asi como la flexibilidad que ofrecid para adaptarse a las necesidades especificas del grupo.

Se observd un consenso positivo en cuanto a la efectividad de la gamificacidn en la ensefianza de la resolucion
de problemas matematicos. Los docentes destacaron un cambio significativo en la participaciéon estudiantil,
sefialando que la gamificacién logrd captar la atencién de los estudiantes y mantenerlos comprometidos en
las actividades interactivas. Ademas, se resalto la flexibilidad de la gamificacidn, permitiendo realizar ajustes
en tiempo real para abordar las necesidades especificas de los estudiantes y mantener un ambiente de
aprendizaje dinamico.

En términos de rendimiento académico, los docentes notaron mejoras sustanciales. Los estudiantes
demostraron un mayor dominio de los conceptos matematicos, y la gamificacion sirvié como un catalizador
para fortalecer sus habilidades de resolucion de problemas. Estos resultados sugieren que la implementacién de
recursos didacticos digitales basados en la gamificacién puede tener un impacto positivo tanto en la participacion
estudiantil como en el rendimiento académico en el contexto de la resolucion de problemas matematicos.

Resultados del taller con expertos

La validacion de la propuesta se realizd mediante un taller de socializacion que involucré a un panel de
cinco expertos en pedagogia y gamificacidn. Estos expertos fueron seleccionados en base a su experiencia
y conocimientos en las dreas relevantes para evaluar la propuesta de gamificacion en la ensefianza de
matematicas.Se establecieron criterios especificos para evaluar la propuesta durante el taller de socializacion,
abordando aspectos clave como la claridad de los objetivos, la coherencia de la secuencia diddctica, la
integracién efectiva de elementos gamificados, la adaptabilidad al entorno educativo y la capacidad para
fomentar la participacion y el interés de los estudiantes. Cada criterio se evalué en una escala del 1 al 10,
donde 1 representaba "Totalmente en desacuerdo" y 10 indicaba "Totalmente de acuerdo".

Los criterios de evaluacién se detallaron de la siguiente manera:

e Claridad de los objetivos: Evalia en qué medida los objetivos de la propuesta estan definidos de manera
claray comprensible.

e Coherenciadelasecuencia diddctica: Analiza la consistencia y légica en la presentacion de las actividades
y recursos gamificados a lo largo de la secuencia didactica.

e Integracion efectiva de elementos gamificados: Evalia como se incorporan los elementos de gamificacion
para mejorar la experiencia de aprendizaje.

e Adaptabilidad al entorno educativo: Examina la capacidad de la propuesta para adaptarse a las
condiciones y contextos educativos especificos.

e Fomento de la participacion y el interés de los estudiantes: Mide la efectividad de la propuesta en
estimular la participacién activayelinterés de los estudiantes enla resolucion de problemas matematicos.
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El resultado promedio de la evaluacion cuantitativa, considerando los cinco expertos, fue de 8.7, indicando
una recepcion positiva de la propuesta en términos generales. La evaluacion cualitativa proporciond
comentarios detallados que contribuyeron a la mejora continua de la propuesta. En la figura 11, se presentan
los resultados de la evaluacién de cada criterio.
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Figura 11. Evaluacién por los expertos del sistema de acciones

La evaluacién promedio total de la propuesta por parte de los 5 expertos fue de 8.82, indicando una
recepcioén positiva y consistente entre los evaluadores.

Durante el taller de socializacién, se recibieron valiosas sugerencias y recomendaciones por parte de los
expertos, enfocadas en distintos aspectos de la propuesta de secuencia didactica basada en la gamificacion. En
primer lugar, se hizo hincapié en la claridad de los objetivos, proponiendo reforzar la conexion entre los objetivos
especificos y las actividades gamificadas, asi como ajustar las descripciones para una alineaciéon mas precisa.
Otra area de mejora sugerida fue la coherencia de la secuencia didactica, instando a revisarla para asegurar
una transicién fluida entre las actividades gamificadas y los contenidos tedricos. Se recomendd incorporar
elementos de retroalimentacion para consolidar la conexién entre la teoria y la practica.

La integracion efectiva de elementos gamificados también fue objeto de analisis, sugiriendo explorar
opciones para diversificar ain mas estos elementos y considerar diferentes estilos de aprendizaje. Se propuso
la inclusion de actividades que fomenten la colaboracién entre estudiantes dentro del entorno gamificado. La
adaptabilidad al entorno educativo fue un tema abordado, sugiriendo evaluar la infraestructura tecnoldgica
de las instituciones educativas y proporcionar alternativas para casos donde la conectividad o la tecnologia
puedan presentar desafios.

Finalmente, se destacd la importancia de fomentar la participacion y el interés de los estudiantes. Se
sugirio explorar estrategias adicionales para involucrar a estudiantes con diferentes niveles de motivacién
y la inclusion de momentos de reflexién durante y después de las actividades gamificadas para mejorar la
conciencia metacognitiva de los estudiantes. Estas sugerencias y recomendaciones buscan fortalecer la
propuesta, considerando las perspectivas de expertos en pedagogia y gamificacion.

DISCUSION

Los resultados obtenidos tras la implementacién parcial de la intervencién gamificada en la ensefianza de
la resolucién de problemas matematicos revelan tendencias significativas en varios aspectos. En relacion con
la motivacién, se observd un cambio positivo en la actitud de los estudiantes hacia las clases de matematicas.
Este hallazgo concuerda con investigaciones anteriores que han destacado la gamificacién como una estrategia
efectiva para aumentar la motivacién intrinseca de los estudiantes (Garcia et al., 2020; Hamari et al., 2016).

La mejora en la motivacion se reflejé también en la actitud mas positiva hacia la resolucion de problemas
matematicos, indicando que la gamificacién no solo impacta en la motivacion general sino también en la
percepcion especifica de las actividades académicas. Estos resultados son coherentes con estudios que
resaltan la influencia positiva de elementos Iudicos y gamificados en la disposicién de los estudiantes hacia
tareas académicas desafiantes (Landers et al., 2018).
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En cuanto a la experiencia con los recursos didacticos digitales gamificados, los estudiantes expresaron una
percepcion generalmente positiva. Esta respuesta respaldala nocion de que la gamificacion puede proporcionar
una experiencia de aprendizaje enriquecedora y atractiva para los estudiantes (Mufioz et al., 2019). Ademas,
los aspectos especificos valorados, como los desafios interactivos y la retroalimentacién inmediata, se alinean
con la literatura existente que destaca la importancia de estos elementos en la eficacia de las estrategias
gamificadas (Smith & Abrams, 2019).

El andlisis de las habilidades académicas a través de pruebas de evaluacién posterior evidencid mejoras
en el desempefio de los estudiantes del grupo experimental. La gamificacion, al proporcionar un contexto
mas interactivo y participativo, pudo haber contribuido a un mayor compromiso y comprension de los
conceptos matematicos. Estos resultados corroboran investigaciones previas que han identificado mejoras
en el rendimiento académico vinculadas a la implementacion de enfoques gamificados (Robson et al., 2015).

Las entrevistas con docentes ofrecieron perspectivas valiosas sobre la efectividad de la gamificacion en
términosde participaciényrendimientoestudiantil. Lasopiniones positivasresaltaronlarelevanciayaplicabilidad
de la gamificacidon en el contexto educativo, lo que respalda la idea de que los docentes desempefian un papel
fundamental en la percepcion y éxito de las estrategias gamificadas (Palma & Rodriguez, 2023). La validacién
por expertos proporciond una evaluacion critica de la propuesta, asegurando su coherencia pedagogica y
alineacion con los objetivos educativos. Las sugerencias de los expertos destacaron la importancia de una
estructura claray la integracion eficaz de elementos gamificados, lo cual coincide con la literatura sobre buenas
practicas en disefio de intervenciones gamificadas (Nadolny et al., 2020).

En resumen, los resultados de este estudio respaldan la idea de que la gamificaciéon puede ser una
herramienta valiosa para mejorar la motivacién, la experiencia de aprendizaje y el rendimiento académico
en la resolucion de problemas matematicos. Sin embargo, es esencial tener en cuenta las sugerencias de
expertos y continuar adaptando estas estrategias para garantizar su efectividad a largo plazo y su aplicabilidad
en diversos entornos educativos.

CONCLUSIONES

El presente estudio ha explorado la efectividad de la gamificacion como estrategia pedagdgica para mejorar
la motivacion y el rendimiento académico en la resolucién de problemas matematicos en estudiantes de
séptimo grado. A través de la implementacion parcial de la intervencién gamificada y la recopilacion de datos
cuantitativos y cualitativos, se han obtenido diversas conclusiones significativas.

En primer lugar, los resultados indican que la gamificacién ha tenido un impacto positivo en la motivacién
de los estudiantes hacia las clases de matematicas. La percepcién general mas positiva y el aumento de la
motivacion intrinseca sugieren que elementos lUdicos y desafiantes pueden influir de manera efectiva en la
actitud de los estudiantes hacia las actividades académicas. Ademas, la experiencia con los recursos didacticos
digitales gamificados fue mayormente positiva, destacando la importancia de elementos como desafios
interactivos y retroalimentacion inmediata. Esto sugiere que la integracion de tecnologias y elementos de
juego puede enriquecer la experiencia de aprendizaje y aumentar la participacion de los estudiantes.

En términos de rendimiento académico, los resultados de las pruebas de evaluacion posterior revelaron
mejoras significativas en las habilidades matematicas de los estudiantes del grupo experimental. La gamificacion,
al proporcionar un entorno de aprendizaje mas participativo y motivador, ha demostrado ser eficaz para potenciar
la comprension y aplicacién de conceptos matematicos. Las entrevistas con docentes respaldaron estos hallazgos
al resaltar la percepcion positiva sobre la efectividad de la gamificacion en términos de participacion y rendimiento
estudiantil. La retroalimentacion de los docentes subrayo la importancia de estrategias pedagdgicas innovadoras
para mantener el interés de los estudiantes y mejorar la calidad de la ensefianza.

La validacion por expertos proporciond una perspectiva critica que enriquecid la propuesta gamificada,
asegurando su coherencia pedagdgicay su alineacién con los objetivos educativos. Las sugerencias de los expertos
ofrecieron orientacién para optimizar la implementacion de la gamificacion en futuros contextos educativos. Este
estudio respalda la viabilidad y efectividad de la gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion y el
rendimiento académico en la resolucién de problemas matematicos. Sin embargo, se destaca la importancia
de la adaptabilidad y la continua mejora de estas estrategias, considerando las dindmicas cambiantes del
entorno educativo y las necesidades especificas de los estudiantes.
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