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Sintesis del contenido

El estudio abarca la tematica de la gamificacibn como metodologia que ayuda
significativamente a los estudiantes a adquirir los conocimientos y destrezas matematicas por
observarse que en las aulas de segundo de basica de la Institucién Educativa Riobamba estos
presentaban deficiencias en los parciales y mostraban desinterés por el aprendizaje en esta area.
En el estudio se aplicé la gamificacion a través de la herramienta WordWall para verificar el efecto
que tiene en los estudiantes en cuanto al aprendizaje de la matematica. Fue seleccionada la
herramienta digital de WordWall después de comparar las ventajas y desventajas frente a otras
herramientas similares y verificar que es la que mas se adapté a los estudiantes de segundo de
basica.

Fueron utilizadas las notas de los parciales y las notas quimestrales para comparar los
resultados de antes y después de emplear en 32 estudiantes de segundo de bdasica la
gamificacién en matematica. Estos resultados se procesaron estadisticamente para comprobar
que efectivamente la gamificacién impactara de forma positiva en los conocimientos de la
materia.

En base a ello, se presentaron conclusiones probadas con métodos cientificos que
reafirman su validez. Asimismo, se presentaron una serie de recomendaciones dirigidas a las
instituciones educativas, a los docentes y a los mismos estudiantes con respecto a la utilizacion
de la gamificacién y de recursos tecnolégicos para mejorar los conocimientos matematicos y asi
puedan lograrse los objetivos académicos particulares.

Se espera que, tanto la institucion educativa objeto de esta investigacion como otras
casas de estudios, utilicen los resultados de este analisis para mejorar sus practicas académicas
y sus actividades diarias en las aulas, buscando el bienestar estudiantil y el logro de metas

personales, profesionales e institucionales.
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Resumen

El objetivo general del estudio fue determinar si la gamificacion como estrategia de ensefanza
de matematica permite mejorar el aprendizaje de los alumnos de segundo de basica de la escuela
de Educacion Basica Fiscal “Riobamba”. Se traté de un estudio de tipo basico, enfoque
cuantitativo y disefio pre-experimental. Se consideré una poblacion de 60 estudiantes de
segundo de basica de la instituciéon y se trabajéo con una muestra a conveniencia de 32
estudiantes de la seccion “B” turno vespertino. Se utilizd como instrumento de recoleccion de
informacion una evaluacion diagnéstica tipo examen empleada por la institucion educativa al
inicio de curso a fin de evaluar los conocimientos matematicos en los temas de adicion vy
sustraccion. Esta evaluacién fue empleada en dos momentos: antes y después de la
implementaciéon de estrategias gamificadas basadas en EA de la matematica (pre-test y post-
test) para evaluar el impacto de estas en los conocimientos matematicos. Los resultados
muestran que antes de la implementacion, la mayoria de los estudiantes tenian conocimientos
matematicos en nivel de inicio (I), mientras que, una vez implementadas las estrategias la
mayoria de los estudiantes estuvo en nivel de avance (A), con una cantidad considerable en nivel
de dominio (D) de los conocimientos matematicos y ninguno en nivel de inicio (). Fue utilizada la
prueba de Wilcoxon para contrastar la hipotesis planteada en el estudio y se obtuvo una
significancia de p=0,000 que es p<0,050 por lo que existieron diferencias significativas en ambos
momentos de evaluacion; ademas, el valor estadistico fue positivo, por lo que se concluye
afirmando que efectivamente las estrategias de gamificacion impactan de manera significativa y
positiva en los conocimientos matematicos de los estudiantes de segundo de basica en la

institucion analizada.

Palabras clave: gamificacion, matematica, conocimientos matematicos.



Abstract

The general objective of the study was to determine if gamification as a mathematics teaching
strategy allows improving the learning of second-grade students at the “Riobamba” Fiscal Basic
Education school. It was a basic type study, quantitative approach and pre-experimental design.
A population of 60 second-year students of the institution was considered and a convenience
sample of 32 students from the “B” section, evening shift, was used. An exam-type diagnostic
evaluation used by the educational institution at the beginning of the course was used as an
instrument for collecting information in order to evaluate mathematical knowledge on the topics
of addition and subtraction. This evaluation was used in two moments: before and after the
implementation of gamified strategies based on EA in mathematics (pre-test and post-test) to
evaluate the impact of these on mathematical knowledge. The results show that before
implementation, the majority of students had mathematical knowledge at a beginning level (1),
while, once the strategies were implemented, the majority of students were at an advanced level
(A), with a quantity considerable at the level of mastery (D) of mathematical knowledge and none
at the beginning level (I). The Wilcoxon test was used to contrast the hypothesis raised in the
study and a significance of p=0.000 was obtained, which is p<0.050, so there were significant
differences in both evaluation moments; Furthermore, the statistical value was positive, so it is
concluded by stating that gamification strategies do indeed impact significantly and positively on

the mathematical knowledge of second-year basic students at the institution analyzed.

Keywords: gamification, mathematics, mathematical knowledge.



INTRODUCCION

Justificacion del problema

Es innegable que la educacion transita por un sendero de altibajos controversiales por
el aspecto formativo en el que estan inmersos los educadores al ser parte de los actores
principales para el cumplimiento de demandas formativas actuales. La busqueda constante
de la excelencia educativa en la actualidad debe comprender la mutacion de las practicas
pedagdgicas a escenarios donde la digitalizacion esté presente y donde se vayan dejando
atras practicas tradicionalistas que no mantengan motivado al estudiante.

En este sentido, la globalizacion de la tecnologia ha traido como consecuencia que
cambie la forma de aprender y de ensenar, pero aun no se ha logrado integrar del todo a las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, en adelante TIC, a la praxis pedagdgica
(Hernandez et al., 2016). En anos recientes ya se afirmaba que los educadores afrontarian
un escenario educativo digitalizado en el futuro proximo (Rincén, 2018) y la realidad es que,
en la actualidad, los conocimientos y comportamientos innatos en los nifios de practicamente
todos los estratos sociales lo demandan (Sierralta, 2021). Por lo que los recursos digitales en
la educacién toman un papel indispensable para el logro de aprendizajes significativos.

De lo anterior, se desprende la necesidad de investigar sobre las estrategias que
pueden emplearse en este escenario y que realmente permiten que el estudiante esté
inmerso en el proceso, a la vez que permitan al docente lograr académicamente los
resultados esperados. Dentro de las estrategias emergentes o llamadas metodologias activas
surge la gamificaciéon como estrategia ludica empleada con propdésitos educativos y que se
adapta a los requerimientos actuales, con multiples opciones existentes de aplicacion y con
la posibilidad de adaptar diferentes juegos a este entorno, llevandolos a que tengan un
proposito educativo que potencie el interés de los nifios por el aprendizaje, especificamente
en las areas donde se evidencian mayores dificultades.

En ese sentido, en el segundo afo de basica, la matematica representa uno de los
mayores retos para el estudiante, pues los nifios de estas edades la conciben como un
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conocimiento complejo que requiere una base sdlida de los conocimientos previos y que no
siempre se tienen; de la misma forma, los conocimientos matematicos adquiridos en esta
etapa representan el éxito en los anos posteriores, por o que es necesario que realmente
sean adquiridos de forma significativa. Aunado a esto, las matematicas proporcionan una
base sélida para el desarrollo de habilidades logicas y de pensamiento critico, lo que hace
que el aprendizaje de las matematicas sea desafiante y que requiera de estrategias
adecuadas para el logro de objetivos.

En la comprension de que la sociedad se enfrenta a constantes cambios, surge la
necesidad de formacion de personas mas humanizadas y participativas en los diferentes
entornos sociales; a fin de lograr ello, las instituciones educativas brindan un importante
aporte a cada persona que se forma en ellas en todos los niveles. Es importante mencionar
que cada asignatura tiene el rol de formar a las personas en ciertas areas, pero en este
estudio se centra la atencion en el area de matematicas por considerarse como un puente
universal para la comunicacion y un lenguaje conjugado de tecnologia y ciencia, aspectos
con que todos los nifios deben estar familiarizados.

La matematica y los juegos comparten caracteristicas que facilita el logro de vinculos
potencializadores entre ambos en la busqueda del interés y entusiasmo de los nifios por tener
mayores aprendizajes en esta materia. Ademas, en la actual sociedad del conocimiento y la
informacion, se convierte necesaria la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que relacionen
los aprendizajes con las emociones y una de las formas de hacerlo es a través del juego,
donde los virtuales llevan la ventaja en relevancia para el nifio por su entorno actual, por lo

que pueden utilizarse como formadores y potenciadores de conocimientos en ellos.

Planteamiento del problema

La educacion es un aspecto esencial en la vida de todo individuo, ya que le permite
interactuar con su entorno, expresarse, crear, comunicarse consigo mismo y con los demas,
y asi abrir su mente al desarrollo psicosocial, psicomotriz, afectivo y cognitivo. De acuerdo
con el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2020), en adelante UNICEF, la
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educacion es una necesidad primordial a nivel mundial, y la educacién basica es una etapa
crucial para establecer fundamentos sélidos que permitiran a los nifios explorar y aprender
del mundo que les rodea.

Asimismo, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la
Cultura (2019), en adelante UNESCO, sefiala que la educacion escolar es un derecho
fundamental de todos los seres humanos y, por lo tanto, es una preocupacion cada vez mas
importante en todo el mundo la forma como se viene desarrollando desde afos atras.

La educaciéon a nivel mundial se encuentra en constante evolucion debido a los
avances tecnoldgicos y cientificos que se estan produciendo en la actualidad (UNESCO,
2019). Por lo tanto, los sistemas educativos deben estar abiertos a la innovacién y a la
implementacién de nuevas metodologias que permitan mejorar la calidad de la educacion y
preparar a los estudiantes para los desafios futuros; al hacerlo, se puede asegurar que la
educacién cumpla con su objetivo de formar individuos integrales y preparados para enfrentar
los desafios del mundo actual y futuro.

Cada dia mas, las inquietudes y tendencias actuales de los nifios y jovenes les
generan la necesidad de encontrar en el sistema educativo respuestas a sus expectativas
tecnolégicas y sus requerimientos mas inmediatos relacionados con la digitalizaciéon (Ortiz et
al., 2018). Con esta premisa, la aplicacion de la gamificacién en los centros educativos, por
los beneficios que genera, resulta un aporte importante, ain mas en las asignaturas de mayor
complejidad como la matematica, brindando la oportunidad de que el estudiante adquiera las
competencias y habilidades légicas necesarias para su razonamiento y desenvolvimiento en
la sociedad.

La gamificacion esta basada en la utilizacion de elementos de los juegos en
escenarios que no son juegos a fin de que el objetivo sea mas atractivo, divertido y motivador
(Deterding, 2012). La implementacién adecuada de planteamientos y mecanicas de juegos
tiene como fin involucrar a los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje, en adelante
EA. Actualmente, en la educacién se utiliza mas que antes para dos aspectos en especifico,
el primero, para brindar conocimientos en las diferentes asignaturas y areas vy, el segundo,
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como desarrollador de actitudes, de comportamiento colaborador y de autonomia en el
estudio (Zichermann, 2013).

En paises de Asia y Europa, en la busqueda de cambios de paradigmas que reflejan
rigidez en el sistema educativo, incluyen la innovacién para romper con el comportamiento
monotono, estatico y convencional de la educacion, llevando a que el estudiante adquiera los
conocimientos de forma auténoma a través de la practica y, en las ciencias exactas, para el
estudiante resulta ademas motivador y alentador conseguir los conocimientos que de formas
tradicionales representaban una dificultad latente, disminuyendo la procrastinacion en
materias complejas (Van Eerde & Klingsieck, 2018).

Sin embargo, existe una brecha importante de rendimiento académico entre los paises
desarrollados y los paises de América Latina. Mientras que, segun nivel PISA (Programme
for International Student Assessment), en paises como Italia, Letonia y Portugal obtienen
medias elevadas en sus puntajes (490, 482 y 492 respectivamente) (Fuentes & Renobell,
2020), en paises latinoamericanos obtienen un promedio inferior a 400 puntos en la
evaluacion, resaltando los incrementos minimos en los indices matematicos (Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos [OCDE], 2019).

De igual forma, en un analisis a 16 paises latinoamericanos y caribefios se evidencié
que mas de la mitad de los estudiantes tienen un desempefio en matematicas menor al
aceptable y, en base a ello, la UNESCO plantea estrategias para propiciar la mejora de la
educacién en diversas disciplinas con mayor enfoque en el area de matematicas,
recomendando el uso de las TIC como herramienta fundamental para el logro sustentable de
calidad educativa (UNESCO, 2016). Sin embargo, el dominio digital que presentan los
educadores de la region demuestra que las competencias digitales estan distanciadas de su
practica y, por ende, distanciadas en orientar el aprendizaje de los estudiantes (Hernandez et
al., 2016). Asimismo, un estudio realizo en México evidencié que los educadores auto
perciben que se ubican en un horizonte respecto a las habilidades de alfabetizacion

informacional (Camacho & Salinas, 2022).



Al analizar un estudio basado en resultados PISA realizado en México, uno de los
paises latinoamericanos que presentan mejores puntajes en comparacién con el resto de la
region, en el area de matematicas los estudiantes solamente alcanzaron 2 niveles de 5, lo
que refleja que tienen capacidades para la aplicacion de estrategias simples ante conflictos
para solucionarlos, pero no dominan competencias que demuestren légica en sus
razonamientos conforme a su edad (Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion —
México [INEE], 2016).

La inteligencia légico-matematica lleva a que el individuo resuelva problemas
mediante el razonamiento Iégico; cuando el cerebro razona, hace una clasificacion de los
datos del exterior utilizando los sentidos; quienes tienen desarrollada la Iégica-matematica
tienen capacidades de observacion, organizacion, calculo y conclusion en las diversas
situaciones que se le presenten (Medina, 2018).

Asimismo, en el contexto nacional, el Ministerio de Educacion (2016) en el Curriculo
de Matematicas reconoce que el conocimiento en matematicas permite el fortalecimiento de
capacidades de razonamiento, analisis, decision, sistematizacion y resolucion de problemas
en base a hipodtesis, llevando al estudiante a reconocer el significado de pertenecer a una
sociedad equitativa, democratica e inclusiva. De alli la importancia de potencializar los
aprendizajes matematicos para llevarlos a la realidad de cada nifilo y mejorar sus habilidades
de formulacién de hipdtesis y resoluciéon de situaciones adversas, aportando a que tenga
mejor desenvolvimiento en la sociedad y preparandolos para la vida cotidiana.

Por lo anterior, este estudio se centra en el analisis de la estrategia de gamificacion
como apoyo al desarrollo de mayores conocimientos matematicos en los estudiantes de
segundo de basica de la Escuela de Educacién Basica Fiscal “Riobamba”, tomando en cuenta
que la gamificacion permite mejoras en la concentracién, atencion, aprendizaje,
comportamiento y creatividad de los nifios, fomentado que se involucren en el proceso de
aprendizaje (Conchillo, 2017).

La normativa vigente en Ecuador reconoce la obligacion de implementar politicas que
desarrollen capacidades y potencialicen los conocimientos individuales y colectivos de los
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estudiantes (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008), resaltando los derechos de las
personas a recibir una educacién pertinente, actualizada y contextualizada con flexibilidad en
los contenidos, metodologias y procesos para adaptarlos a las necesidades fundamentales
de los estudiantes (Ley Organica de Educacién Intercultural, 2011). Esto permite a los
docentes la utilizacion de metodologias y procesos adaptados a las realidades y necesidades
de los nifios con la implementacion de estrategias que fomenten el desarrollo cognitivo y
aprendizaje significativo de los nifios, quienes tienen el derecho primordial de recibir un
aprendizaje actualizado basado en tendencias a nivel mundial.

En este sentido, la llegada de la época digital exige al sistema educativo ecuatoriano
actualizarse y aportar a la adquisicion de competencias para que el “nativo tecnolégico” pueda
desenvolverse de forma eficaz en su entorno, considerando que actualmente la informacion
se maneja mediante sistema de redes y herramientas ligadas a la tecnologia. De alli que
deben considerarse estrategias ludicas vinculadas con la tecnologia apoyadas en la
neuroeducaciéon y basadas en emociones, permitiendo que se mitigue la predisposicion
negativa de los estudiantes a las matematicas.

Esto se hace aun mas necesario al analizar que, en el pais, el 59.8% de estudiantes
de cuarto de basica tienen un nivel elemental en matematica y 25.3% nivel no elemental, con
porcentajes que se mantienen similares en los siguientes afios y que promedian en nivel
satisfactorio a solo el 11.4% de estudiantes (Defaz, 2017).

Especificamente en la Escuela de Educacion Basica Fiscal “Riobamba” se evidencian
dificultades en el aprendizaje de diversos conceptos matematicos y dificultades en la
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de segundo afio de basica,
detectado por el alto indice de estudiantes con poca motivacion hacia el area y por la
evaluacién inicial que realiza la institucién. Esto puede deberse a que los docentes utilizan
métodos tradicionales centrados en la transmision de contenidos, sin implementar
herramientas pedagdégicas que enriquezcan el proceso de EA. De alli que, este estudio se
centra en la aplicacién de la gamificacién a fin de comprobar si mejora los conocimientos
matematicos en los estudiantes, buscando contribuir a la mejora de las practicas pedagégicas
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en la educacion basica y promover un enfoque ludico y dinamico que facilite la comprension

y retencion de los conceptos matematicos y resolucién de conflictos.

Precision del tema

La investigacion se centra en la implementacién de la gamificacion a fin de verificar si
optimiza los conocimientos matematicos en los nifios de segundo de basica de la Escuela
Basica Fiscal “Riobamba”, basandose en la linea de investigacién de innovacién y en la sub
linea de aprendizaje debido a su enfoque en encaminar el aprendizaje por medio de
herramientas actuales adaptadas al contexto moderno en el que se desenvuelven los

estudiantes.

Objeto de la investigacion
Desarrollar e implementar estrategias de gamificacion centradas en ensefanza de la
matematica con herramientas disponibles a fin de determinar su impacto en los conocimientos

matematicos de los estudiantes de segundo de basica.

Objetivo general
Determinar si la gamificacién como estrategia de ensefianza de matematica permite
mejorar el aprendizaje de los alumnos de segundo de basica de la escuela de Educacion

Basica Fiscal “Riobamba”.

Planteamientos hipotéticos
Preguntas cientificas

1. ¢Cuales son los fundamentos tedricos de la gamificacion para la ensefianza de
matematica de los alumnos de basica elemental?

2. ¢ Cual es el impacto de la implementacion de estrategias de gamificacién centradas
en ensefianza de la matematica en los conocimientos sobre adicion y sustraccion de los

estudiantes de segundo de basica de la Escuela Basica Fiscal “Riobamba”?



3. ¢ Cual es la opinién los nifios sobre aprendizaje de la matematica en segundo afo

de basica a través de la gamificacion?

Declaracion de hipétesis
La implementacion de estrategias de gamificacion centradas en la ensenanza de la
matematica impacta de manera significativa en los conocimientos sobre adicién y sustraccion

de los estudiantes de segundo de basica de la Escuela Basica Fiscal “Riobamba”.

Objetivos especificos

1. Determinar los fundamentos tedricos de la gamificacion para la ensefianza de
matematica en los alumnos de basica elemental.

2. Comprobar el impacto de la implementacién de estrategias de gamificacion
centradas en ensefianza de la matematica en los conocimientos sobre adicion y sustraccion
de los estudiantes de segundo de basica de la Escuela Basica Fiscal “Riobamba”.

3. Valorar mediante la opinidn de los nifios de segundo de basica la gamificacion para

el aprendizaje de matematica.

Declaracion de variables y dimensiones
Variable independiente

Se determiné como variable independiente la gamificacion, que cuenta con una
dimension: el Worldwall, por tratarse de la herramienta utilizada al implementar la

gamificacién basada en matematica.

Variable dependiente

Como variable dependiente se determind a los conocimientos matematicos,
comprendiendo como dimensiones a los conocimientos en adiciones y los conocimientos en
sustracciones, a fin de evaluar los componentes de la variable y establecer el impacto que

tiene la gamificacién en cada una de dichas dimensiones.



Identificacion de los métodos a emplear

Se empled el método empirico porque se buscé obtener respuesta a los objetivos
observando y analizando directamente la realidad de los estudiantes.

Se aplicé el método inductivo a fin de realizar generalizaciones de lo estudiado a
grupos mas grandes.

Se empled el método hipotético-deductivo por plantear hipotesis basadas en
experiencia, fundamentos tedricos y evidencia a fin de probar su veracidad.

Se emplearon métodos matematicos-estadisticos para el procesamiento de la

informacion recolectada de los hechos analizados.

Poblacién y muestra
Poblacion

La cantidad de estudiantes de segundo afo de basica de la Escuela de Educacion
Basica Fiscal “Riobamba” ubicada en Pichincha, Quito, suman un total de 60 divididos en dos

jornadas (matutina y vespertina), por lo que representan a la poblacion de estudio.

Muestra

No se contempld calculo de muestra por trabajarse manera intencionada con la
seccion vespertina por ser a la que se tiene acceso, quienes suman un total de 32 estudiantes
que representan a la muestra de la investigacién. Estos estudiantes tienen entre 6 y 7 anos

de edad.

Tipo de investigacion

La investigacién se enmarca en un enfoque cuantitativo, porque se analiza la
informacion recolectada utilizando métodos estadisticos. El tipo de estudio corresponde al
aplicado debido a que se emplean los conocimientos de investigaciones basicas para llevarlos

a la practica con las estrategias gamificadas. El disefio fue pre-experimental porque se realiz



la manipulacion de una de las variables (gamificacién) para evaluar su efecto en la variable

dependiente (conocimientos matematicos).

Principales aportes

El estudio aporta en diferentes aspectos, entre ellos resaltan el aspecto tedrico,
practico y metodoldgico. En ese sentido, el estudio aporta a los conocimientos existentes
sobre la gamificacion y sus efectos en la adquisicion de aprendizajes especificos del area de
matematica, permitiendo reafirmar teorias existentes sobre la aplicacion de esta estrategia
que combina los juegos con el aprendizaje. También, el estudio permite tener datos actuales
sobre los niveles de conocimientos matematicos de los estudiantes de segundo de basica y
las necesidades de reforzamiento del area para que se tomen las acciones pertinentes.

En el aspecto practico, la investigacién aporta a las actividades diarias de los
docentes, permitiendo mejorar sus metodologias de ensefianza en la busqueda del logro de
los resultados académicos que esperan, llevandolos a cumplir su propésito pedagogico de
formar estudiantes preparados para el futuro y la cotidianidad. De igual forma, permite a la
institucion educativa innovar con estrategias adaptadas al entorno actual que refuerzan sus
objetivos de calidad educativa y de formacion distintiva.

Por otro lado, la investigacion se realizo siguiendo lineamientos metodolégicos que la
hacen replicable, por lo que futuros investigadores pueden tomar este estudio como base
para realizar evaluaciones similares en otras instituciones y asi reforzar soluciones a la
problematica planteada, lo que representa un aporte al campo del conocimiento y campo
cientifico.

Asimismo, la institucién educativa objeto de estudio dispondra de la estrategia de
gamificacién disefiada para seguir aplicandola en los estudiantes y dispondra de los
lineamientos metodoldgicos para la evaluacion futura del efecto que tiene en sus
conocimientos matematicos, asi como los lineamientos y herramientas para el disefio de
nuevas estrategias gamificadas que pueden emplear en sus metodologias de ensenanza
para seguir innovando.
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Importancia, necesidad social, novedad y actividad cientifica

Existe una problematica latente en el contexto nacional y en internacional cercano
relacionada a la adquisicién de conocimientos matematicos que permiten mayor aplicacion
del razonamiento légico en las actividades de la vida cotidiana, por lo que la sociedad requiere
de mecanismos que le permitan un mejor manejo de estos conceptos desde la infancia, pues
son la base para que puedan aprenderse los conocimientos matematicos de los afos
siguientes sin complicaciones. La aplicacion del juego en edades tempranas en conjuncion
con la ensefianza mediante herramientas tecnolégicas sirve como apoyo de gran relevancia
para que estos objetivos de la educacién sean logrados.

Ademas, las indagaciones empiricas y el estudio teorico realizado, asi como la
experiencia de las investigadoras por mas de diez afios en la ensefanza de la asignatura de
matematica en el segundo afo de la Educacién General Basica, posibilita determinar las
siguientes manifestaciones en la practica educativa de la institucion objeto de este estudio:
limitado uso de juegos educativos virtuales con los nifios de segundo de educacién general
basica, los docentes desarrollan clases netamente tedricas limitando las capacidades
tecnoldgicas de los nifios como nativos digitales y, aunado a ello, existe sub utilizacion por
parte de los docentes del centro de cémputo y tablet que posee la institucion, por lo que la
realizacién de la investigacién cobra relevancia.

La practica docente debe adaptarse a los cambios del entorno actual debido a que los
nifos necesitan en el sistema educativo el dinamismo y digitalizacion que caracteriza a la
época que se atraviesa a fin de seguir el ritmo y aprender bajo tendencias mundiales que los
prepare como futuros profesionales adaptados al entorno y a una sociedad desafiante
tecnologicamente.

En este sentido, se busca que los nifios pasen de tener un rol pasivo en el proceso de
EA a tener un rol activo por pasar a la accion a través de la gamificacion, llevando a que
colaboren entre compafieros, a que se permitan involucrar emociones y a que se autoevalten

constantemente; asimismo, se busca que los docentes se preocupen por formarse en la
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adquisicion de competencias digitales que también los lleve a adaptarse a los requerimientos

actuales del entorno educativo y social.

Descripcién breve del contenido de los capitulos

El estudio se desarrollé siguiendo la estructura organizativa planteada por la
Universidad Bolivariana del Ecuador a fin de una presentaciéon ordenada, que cumpla con los
requerimientos y que proporcione mayor comprension al lector. De esta forma, en la parte
inicial de este informe se presenta una seccion introductoria donde se justifica la realizacion
del estudio, se plantea la problematica desde el contexto nacional e internacional, se formulan
objetivos, preguntas directrices e hipétesis, asi como una breve exposicién de los
lineamientos metodoldgicos que rigieron el estudio y la relevancia de la investigacion
destacando su aporte en los aspectos tedricos, practicos, metodoldgicos y sociales.

En el primer capitulo, se fundamenta tedricamente la investigacion presentando
diversos estudios previos que abordaron la tematica como antecedentes, priorizando los mas
recientes y publicados en revistas cientificas indexadas. También, se presentan las diferentes
posturas teoricas ligadas a la gamificacion y a los conocimientos matematicos, brindando un
aporte personal critico a cada una de ellas como investigadoras.

En el segundo capitulo, se exponen los aspectos metodoldgicos por los que se rigio
el desarrollo del estudio, presentando el tipo, enfoque y nivel justificado y explicado; se detalla
sobre los participantes, técnicas de recojo de datos y la forma en que fue procesada la
informacion, detallando sobre el tratamiento estadistico que recibieron para realizar los
analisis que responde a los objetivos.

En el tercer capitulo, se muestra la forma en que fue llevada a cabo la evaluacion
inicial, la implementacién de la gamificacién en los estudiantes y la evaluacién final y se
reflejan los resultados obtenidos de proceso anterior, mostrando de forma organizada y
sistematica la consecucién de los objetivos a través de tablas y graficos para mejor
observacion y analisis. Se presentan las interpretaciones que se desprenden de estos y se
presenta detalladamente la estrategia de gamificacion empleada.
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Finalmente, se muestran las conclusiones obtenidas y las recomendaciones que se
desprenden de ellas, se presenta la lista de las fuentes consultadas como referencias

bibliogréficas y se exponen los anexos que complementan el estudio.
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CAPITULO 1. MARCO TEORICO O FUNDAMENTACION TEORICA DE LA TESIS

En esta primera seccion de la fundamentacion tedrica se exponen las investigaciones
previas que fueron consultadas como antecedentes y que sirvieron de base y aporte para el
desarrollo de este estudio, considerando estudios tanto nacionales como internacionales.
Seguidamente, se presentan las diferentes teorias relacionadas al tema realizando un analisis
critico sobre sus postulados y, finalmente, se presenta un marco conceptual que define a las

variables que se contemplan en esta investigacion: gamificacion y conocimiento matematico.

Antecedentes nacionales

Como antecedente mas reciente, se tiene el estudio realizado por Solis y Cambo
(2023), quienes desarrollaron una investigacion cuasi experimental enfocada en analizar la
gamificacién y su impacto en la ensefianza de matematicas a través de herramientas
digitales. Consideraron pruebas modelos PISA en 40 estudiantes de una Unidad Educativa
en Tungurahua, de los cuales dividieron a 20 para control y 20 para grupo experimental.
Encontraron que, durante el pretest el promedio de aciertos en los grupos fue: control=13.95
y experimental=12.35; posterior a la aplicacion de las estrategias (post test) encontraron que
los promedios fueron: control=14.20 y experimental=16.15, encontrando diferencias
significativas en torno a la aplicacion de las estrategias. Concluyen que, la elaboracion de un
enfoque gamificado de intervencion fomenta una mejora sustancial en la comprensién de
conceptos basicos de matematicas por parte de los estudiantes del grupo experimental.
Mediante el uso de elementos de juego integrados en entornos virtuales, se pueden abordar
falencias pedagogicas, lo que resulta en un aumento significativo en el rendimiento
académico en los estudiantes y del propio docente.

Este estudio representd un valioso aporte a esta investigacién sobre el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje de matematicas. Su investigacion, basada en un disefio cuasi
experimental con grupos de control y experimental, proporciond una sélida fundamentacién
tedrica y metodoldgica para este estudio. Ademas, sus hallazgos respaldan la idea de que la
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gamificacion, a través de herramientas digitales, puede mejorar significativamente la
comprension de conceptos matematicos basicos. Esta evidencia empirica fortalece la base
de conocimientos existente y enriquece la discusion sobre la efectividad de la gamificacion
en la ensefianza de las matematicas, brindando orientacién y contexto relevante para esta
investigacion

Asimismo, Lema et al. (2022), desarrollaron un estudio enfocado en implementar
actividades en torno a la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la resoluciéon de
problemas matematicos, a través de una investigacion mixta en 60 estudiantes de educacién
basica en Ambato. Emplearon herramientas tecnolégicas, como el oraculo matematico para
la ejecucion de actividades didacticas a fin de complementar el aprendizaje, evaluando a los
participantes a través de parciales. Encontraron en pre test que, el 15% tenia el aprendizaje
requerido y 85% present6 calificacion deficiente; luego de la aplicacién de las herramientas
tecnolégicas encontraron que alcanzé el aprendizaje el 73,3%, estuvieron préximos a
alcanzar el aprendizaje 15% y no lograron el aprendizaje el 11,67%. Concluyen indicando que
la gamificacion en la ensefianza de matematicas mejora el aprendizaje al promover la
reflexion critica de los alumnos y promueve el aprovechamiento de los juegos tecnolégicos
para desarrollar habilidades sistémicas; los estudiantes demostraron un interés activo en
plataformas educativas tecnoldgicas, enriqueciendo la dinamica de gamificacién, por lo que
la integracién del juego en la educacién resulta exitosa al conectar a estudiantes de forma
global y fomentar la evaluacién en tiempo real de habilidades a través de desafios
interactivos.

Para la presente investigacion, el estudio de Lema et al. (2022) representé un aporte
fundamental. Su enfoque en la implementacion de actividades de gamificacion como
estrategia de aprendizaje para resolver problemas matematicos en estudiantes de basica
destaca la efectividad de esta metodologia. Este estudio confirma que la gamificacion en la
ensefianza de matematicas no solo mejora el aprendizaje, sino que también fomenta la
reflexion critica de los alumnos y promueve el uso efectivo de juegos tecnolégicos para
desarrollar habilidades sistémicas. Ademas, destaca la importancia de la interactividad y el
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interés activo de los estudiantes en las plataformas educativas tecnolégicas, lo que enriquece
la dinamica de gamificacion y la evaluacion en tiempo real de habilidades a través de desafios
interactivos. Estos hallazgos proporcionaron una base sodlida para esta investigacion,
respaldando la relevancia y el potencial de la gamificacion en la ensefanza de las
matematicas.

Por otro lado, Rosero y Medina (2021) analizaron la importancia del uso de la
gamificacién como estrategia de EA en matematicas. Fue un estudio mixto en el que
consideraron a 10 docentes para determinar la satisfaccion y uso de la implementacién de
dicha estrategia. Encontraron que, el indice de satisfaccién grupal (ISG) se ubicé en 0.90;
indicaron los docentes que, en la fase de descubrimiento de contenidos, los estudiantes
muestran entusiasmo al interactuar con dinamicas que abordan temas relevantes, ya que, a
través de la resolucion de problemas en entornos digitales se logra un enfoque didactico y
ludico para aprender operaciones basicas. Sin embargo, la efectividad puede verse limitada
por la falta de habilidades tecnoldgicas en algunos profesores, asi como la resistencia al
cambio de otros, por lo que, la capacitacion integral previa en el manejo de la herramienta es
esencial para superar estos desafios. Concluyen que, la gamificacion como estrategia
educativa, se basa en una plataforma virtual para transformar la ensefianza tradicional en una
oferta innovadora para los docentes, la cual incorpora actividades ludicas diarias que
fortalecen los contenidos y generan satisfaccion entre los alumnos, sin embargo, se necesita
capacitar a los docentes en el uso de la plataforma y sus funciones.

El estudio mencionado aporté una perspectiva valiosa a esta investigacion. Su
enfoque en evaluar la satisfaccion y el uso de la gamificacion por parte de docentes ofrece
una comprension crucial de cdmo esta estrategia puede ser implementada en un entorno
educativo. Los resultados revelaron un alto indice de satisfaccién grupal entre los docentes,
lo que sugiere que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para involucrar a los
estudiantes en la resolucion de problemas matematicos a través de enfoques didacticos y
ludicos. Sin embargo, el estudio también destaco desafios importantes, como la falta de
habilidades tecnoldgicas en algunos docentes y la resistencia al cambio en otros. Estos
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hallazgos subrayan la importancia de la capacitacion previa en el manejo de la herramienta
para garantizar una implementacion exitosa de la gamificacién en el aula. Este enfoque
proporciond una base sélida para este estudio y enriquecid la discusion sobre la
implementacion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas.

También, Saucedo et al. (2020), realizaron una investigacion enfocada en determinar
las estrategias empleadas por los docentes y la manera como ejecutan el proceso de EA. Fue
un estudio mixto, considerando a 407 miembros de la comunidad educativa en Guayas, a los
cuales aplicaron encuesta y cuestionario. Encontraron que, la mayoria de los docentes tienen
habilidades en el uso de computadoras, con un 50% que pasa al menos una hora al dia en
las mismas. Sin embargo, el conocimiento sobre plataformas de aprendizaje en linea es
limitado, con un 69% desconociendo estas herramientas. Ademas, un 55% tiene una
percepcidn negativa hacia el uso del juego como elemento motivador en el aula. Aunque, el
78% de los docentes reconoce la importancia de la motivacion en el proceso educativo.
Concluyen que, la gamificacion, aunque innovadora, carece aun de una guia consolidada
para su aplicacion efectiva en la educacion. Su objetivo es convertir el aprendizaje en una
experiencia placentera a través de elementos ludicos, impulsando la motivacion y el
rendimiento académico. Para lograrlo, los educadores deben establecer metas claras al
emplear plataformas gamificadas, enfocandose en el compromiso y el progreso de los
estudiantes.

Este estudio resalta la necesidad de una guia consolidada para la aplicacion efectiva
de la gamificacion en la educacién. Si bien la gamificacion busca convertir el aprendizaje en
una experiencia placentera a través de elementos ludicos para impulsar la motivacién y el
rendimiento académico, los hallazgos de este estudio sugieren que los educadores pueden
necesitar un mayor apoyo y orientacion en la implementacion de esta estrategia. En este
sentido, se enfatiza la importancia de establecer metas claras al emplear plataformas
gamificadas y de centrarse en el compromiso y el progreso de los estudiantes. El estudio de

citado sirve como un recordatorio de los desafios y las oportunidades que presenta la
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gamificacién en la educacién y proporcioné una base relevante para enriquecer la discusion
en esta investigacion sobre su impacto en el aprendizaje de matematicas.

Finalmente, Aguilera et al. (2020), presentaron un estudio con el fin de disefiar una
experiencia gamificada en el proceso de EA en 25 nifios de educacion basica, a través de un
estudio mixto donde emplearon la observacion y entrevista. Determinaron que el 94% de los
participantes utiliza tecnologias de forma periddica pero no con fines educativos, mientras
que el 67% de docentes carece de conocimientos en torno a tecnologias educativas y
gamificacién como estrategia de EA; por lo que propusieron el uso de las “Series légicas de
Lucas y Class Dojo” como herramientas tecnologicas de ensefianza, evidenciando que el
84% de los participantes lograron el cumplimiento de objetivos propuestos. Concluyen
indicando que las mejoras de los procesos de EA son tangibles a través de la sustitucion de
los métodos tradicionales de ensefianza, en donde la aplicacion de tecnologias a través de
recursos digitales fomenta una educacion innovadora, la cual puede evolucionar de acuerdo
a su aplicacion en las aulas de clases.

Este estudio contribuyd de manera significativa a la comprensién del potencial de la
gamificacién en el proceso de EA, particularmente en el contexto de la educacion basica. Los
resultados revelan que la mayoria de los participantes utiliza tecnologias de manera regular,
aunque no necesariamente con fines educativos, y que un porcentaje considerable de
docentes carece de conocimientos en tecnologias educativas y gamificaciéon. Esto subraya la
necesidad de promover la capacitacién y la adopcién de tecnologias educativas entre los
docentes. El estudio proporciona evidencia concreta de cémo la gamificacion y las
tecnologias digitales pueden mejorar la educacién basica. Su enfoque en la implementacién
exitosa de la gamificacion y la capacitacion de docentes destaca la importancia de considerar
estos factores al disenar estrategias de EA innovadoras. Este estudio enriquece la discusion
sobre la gamificacion en la educaciéon y su impacto potencial en el aprendizaje de

matematicas.
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Antecedentes internacionales

Ahora bien, en el ambito internacional, Betancourt y Robayo (2023), presentaron un
estudio en torno a la aplicacién de una estrategia didactica pedagdgica en el area de ciencias
y matematicas, utilizando la gamificaciéon como apoyo para la EA con el uso de distintas
plataformas. Desarrollaron un estudio mixto, experimental, descriptivo en el cual consideraron
a 70 nifios de educacién basica en Bogota. Los estudiantes refirieron que en su mayoria
nunca (40%) o casi nunca (25%) los profesores desarrollan juegos con las tematicas de
estudios, la totalidad de los mismos no sabia qué es la gamificacion, mientras que el 60% le
gustaban juegos en linea siempre y 35% algunas veces; la implementacién y uso de las
tecnologias permitié evidenciar que, en el afo 2019 los nifios respondieron 80% de forma
acertada las interrogantes y 60% de forma valida; durante el 2020, el 85% respondié de
manera acertada mientras el 15% fall6 en algunas preguntas; asimismo, demostraron un
100% de participacion en los métodos de EA a través del uso de tecnologias. Concluyen que,
a través del uso de las TIC y la gamificacion se logra un aprendizaje profundo en matematicas
con enfoques educativos innovadores, fortaleciendo habilidades cognitivas esenciales para
el avance académico; ademas, los nifios adquirieren comprension y mayor capacidad para
argumentar y expresar satisfaccion hacia ciencias y matematicas.

Este estudio proporcioné una perspectiva esclarecedora sobre la aplicacién de la
gamificacién como estrategia didactica en las areas de ciencias y matematicas. Uno de los
hallazgos destacados es que la mayoria de los estudiantes encuestados rara vez experimenta
juegos relacionados con las materias de estudio en sus clases regulares, y la totalidad de
ellos desconocia el concepto de gamificacion. Sin embargo, el estudio demostré que el uso
de tecnologias y la gamificacion resultaron en un aumento significativo en el rendimiento
académico, contribuyendo a un aprendizaje profundo en matematicas, promoviendo enfoques
educativos innovadores y fortaleciendo habilidades cognitivas esenciales para el avance
académico. El estudio respalda la idea de que la gamificacién y las tecnologias pueden
transformar significativamente la experiencia de aprendizaje, enriquecer las habilidades
cognitivas y fomentar un mayor interés en estas materias.
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También, Guisvert y Lima (2022) desarrollaron un estudio en Peru dirigido a analizar
los beneficios de la gamificacidon como estrategia para la EA en matematicas en educacion
béasica; ejecutaron una revision documental de 29 estudios. Refieren que, la gamificacion en
la educacion ofrece mas ventajas que desventajas, ya que sus actividades interactivas y
colaborativas son apreciadas por alumnos, docentes y creadores de programas, generando
motivacion en las materias y mejoran la resolucion de problemas complejos, ademas de
fortalecer el pensamiento critico, la interaccién y la empatia hacia distintas perspectivas de
los nifios. Por lo cual, es apropiado implementar y promover la gamificacion en la ensefianza
de matematicas en la educacion basica, ya que, aprovecha la afinidad natural y generacional
que los nifios y adolescentes tienen hacia la tecnologia y los medios virtuales; dado el amplio
espectro de opciones disponibles en la actualidad, esta herramienta se vuelve esencial para
los educadores modernos. Concluyen que, la naturaleza abstracta de las matematicas ha
generado resistencia entre los estudiantes, por lo que la gamificacion se destaca como un
enfoque para mejorar la ensefanza, aumentando la motivacion y el compromiso; sin
embargo, su implementacion en poblaciones desfavorecidas puede enfrentar desafios, como
falta de recursos y expertos, pero a pesar de esto, el avance tecnoldgico y los protocolos de
educacion remota se aprovechan en la actualidad.

Esta investigacion proporciond una base sdélida para comprender los beneficios de la
gamificacién en matematicas en el contexto de la educaciéon basica por destacar que las
actividades interactivas y colaborativas generan un mayor interés por las materias y mejoran
la resolucion de problemas complejos. Un hallazgo clave fue que la gamificacion fortalece
habilidades esenciales, como el pensamiento critico, la interaccion y la empatia hacia
diversas perspectivas. Ademas, se enfatiza que la afinidad natural de los nifios y adolescentes
hacia la tecnologia y los medios virtuales hace que la gamificacion sea especialmente
apropiada en la ensefanza de matematicas, convirtiéndose en una herramienta esencial para
los educadores modernos. El estudio demuestra que, a pesar de la resistencia que a veces
muestran los estudiantes hacia las matematicas debido a su naturaleza abstracta, la
gamificacién es un enfoque eficaz para mejorar la ensefianza, aumentar la motivacion y el
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compromiso de los estudiantes, considerando la importancia de una atencién especial en las
poblaciones desfavorecidas por falta de recursos.

Asimismo, Elles y Gutiérrez (2021), presentaron una investigacion dirigida a analizar
el uso de la gamificacién a través de las TIC en estudiantes de educacion basica en Colombia
en un estudio cuasi experimental, en el cual utilizaron la plataforma digital Classcraft para el
desarrollo de conocimientos en matematicas considerando a 40 estudiantes. Encontraron que
el pensamiento numérico aumenta una media en 1.5 al igual que en pensamiento espacial;
el pensamiento algebraico aumenta 0.47 y pensamiento variacional aumenta 0.70, siendo
todos p<0,050. Concluyen que, la integracion de las TIC en el proceso educativo refuerza el
vinculo con las matematicas a través de situaciones problematicas de la vida real, impulsando
la indagacion y la experiencia de nuevos conocimientos; en tal sentido la gamificacion, por su
parte, fortalece la comprension del pensamiento matematico, aumenta la motivacion y mejora
las habilidades analiticas e interpretativas de los estudiantes al emplear enfoques ludicos
adaptados a sus preferencias.

Este estudio proporcion6 hallazgos concretos sobre los efectos de la gamificacion en
el desarrollo de habilidades matematicas, especialmente porque puede mejorar
significativamente el pensamiento numérico, el pensamiento espacial, el pensamiento
algebraico y el pensamiento variacional en los estudiantes. Estos resultados respaldan la idea
de que la integracion de las TIC en el proceso educativo, especialmente a través de la
gamificacion, refuerza el vinculo entre los estudiantes y las matematicas al presentar
situaciones problematicas de la vida real. Ademas, la gamificacion se destaca por su
capacidad para impulsar la indagacion y la experiencia de nuevos conocimientos, al tiempo
que aumenta la motivacién y mejora las habilidades analiticas e interpretativas de los
estudiantes.

En el mismo orden de ideas, Garciay Moscoso (2021), desarrollaron una investigacién
dirigida a analizar el desarrollo del razonamiento lI6gico matematico en nifios de educacion
basica a través del uso de la gamificacién. Fue una investigacion descriptiva y cuantitativa,
donde consideraron 30 estudiantes de educacién basica. Demostraron que, en contraste
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entre los recursos tradicionales, en la gamificacion los estudiantes trabajan de forma
auténoma y activa, resuelven problemas de la realidad, generan aprendizajes propios Yy
aprenden de manera amena. Concluyen que, la implementacion gradual de enfoques de
aprendizaje fomenta la participacion activa de los estudiantes y mejora su rendimiento, por lo
que estrategias como la gamificacion, respaldadas por teorias contemporaneas y adaptadas
a la generacion actual, generan resultados positivos al aprovechar métodos de aprendizaje
indirecto e informal.

La investigacion citada aporté una perspectiva valiosa sobre el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico en niflos de educacién basica a través de la gamificacion.
Uno de los hallazgos clave es que, a través de la gamificacién, los estudiantes trabajan de
manera autéonoma y activa, considerados aspectos fundamentales que contribuyen al
desarrollo del razonamiento logico matematico en los nifios. El estudio brindé aporte
significativo al destacar que los métodos adaptados a la generacién actual generan resultados
positivos al aprovechar herramientas de aprendizaje indirectas e informales que tienen un
mejor alcance de acuerdo a la evidencia empirica mostrada.

Finalmente, Ramos y Ramos (2021), presentaron un estudio con la finalidad de
explicar cémo la gamificacion incide en el desarrollo de competencias en 50 estudiantes en
una investigacion cuasi experimental explicativa, en la que aplicaron la encuesta vy
cuestionario. Encontraron que en pre-test y post test en torno a la aplicacién de la estrategia
p=0,041 y p=0,026 respectivamente; luego de la aplicacion de la estrategia evidenciaron que
las competencias en el area de matematicas fueron superiores en post-test ya que, en el
grupo experimental evidenciaron logro 68% y no logro 32% frente al grupo control logro 8%,
no logro 92%; demostrando que p=0,000 respecto a las competencias matematicas y la
gamificacién. Concluyen que, la gamificacion tiene una influencia positiva en las
competencias de los estudiantes en el area de matematicas, pues promueve las mejoras de
los conocimientos de los estudiantes, activando los procesos cognitivos implicados en el

proceso de EA.
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Este estudio contribuyé a la comprension de como la gamificacion incide en el
desarrollo de competencias en estudiantes, ya que promueve mejoras en sus conocimientos
y activa los procesos cognitivos implicados en el proceso de EA. Estos resultados enfatizan
la relevancia de la gamificacién como estrategia efectiva para el desarrollo de competencias

en matematicas y enriquecen la discusién sobre su implementacion en el ambito educativo.

Teorias relacionadas al tema

Es importante destacar que, la gamificacion en un entorno virtual no se limita a crear
videojuegos, sino que implica aplicar la estructura del juego en contextos diversos para
involucrar al usuario en ciertas acciones con el fin de alcanzar objetivos especificos; los
contenidos que se gamifican deben presentar instrucciones precisas, ser atractivos y
satisfacer las necesidades del individuo en el mundo real, a través de una plataforma virtual
(Gonzalez, 2014).

Para la gamificacion en un entorno virtual, es esencial lograr que las herramientas
tecnoldgicas de juego incorporen logros como reconocimiento al esfuerzo, recompensas,
competencia saludable, colaboracion, autoexpresién y altruismo, considerando que, la
estética del juego es fundamental, ya que crea una experiencia Unica para los participantes;
dichas estrategias deben poseer tres elementos cruciales como la dinamica (conceptos y
estructura), la mecanica (proceso de juego) y los componentes (implementaciones
especificas) (Gonzalez, 2014).

Las estrategias de gamificacion ofrecen una alternativa innovadora en el proceso
educativo, contribuyendo a mejorar la planificacion y ejecucioén de las lecciones por parte del
instructor; dado que los nifios contemporaneos son nativos digitales, es crucial emplear
herramientas tecnoldgicas que incorporen los elementos y dinamicas del juego para captar
su atencién y motivacion, estos aspectos son fundamentales para lograr un aprendizaje
significativo para los estudiantes.

El uso de la gamificacion como estrategia estimula el crecimiento de aptitudes
matematicas incorporadas en la dinamica del juego. Siguiendo esta premisa, el estudiante
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transita de un enfoque pasivo a uno activo, asumiendo el liderazgo en la solucion de
problemas, gestionando su propio proceso, evaluando su desempefio y el de sus

compafieros, y participando en tareas de mayor nivel cognitivo.

Teoria Conductista

La base tedrica conductista proviene de los estudios realizados por Skinner (1974) y
sus colaboradores, cuyos esfuerzos han posicionado el condicionamiento operante como un
precursor de los enfoques psicolégicos modernos (Defaz, 2017). El condicionamiento
operante se enfoca en la conexion entre la conducta de un ser vivo y su entorno circundante;
el entendimiento adquirido a través de la investigacion experimental en el condicionamiento
operante se relaciona con los impactos que ocurren en la conducta cuando el ambiente se
altera de manera sistematica (Reynolds, 1968).

Este enfoque de condicionamiento humano busca comprender el comportamiento a
través del estudio de los elementos que lo alteran; para fortalecer la estructura del juego,
resulta fundamental comprender qué factores influyen en la modificacion del comportamiento
de los nifos. Ademas, considerando las caracteristicas intrinsecas de un nifio, como su
inclinacién natural hacia el juego, este podria utilizarse como un estimulo inicial para iniciar
un sélido proceso de ensefianza-aprendizaje que se base en la emocion del estudiante.

Se parte del enfoque del conductismo operante, ya que es el pilar fundamental en el
ambito de la gamificacion; en este contexto, "gamificacion" se refiere a incorporar la estructura
del juego en actividades planificadas con el objetivo de lograr un propdsito, en tal sentido, el
propésito de la estrategia se centra en la educacion, empleando la dinamica del juego para
respaldar el proceso educativo, especialmente en el ambito de las matematicas.

Se distinguen tres tipos de respuestas en el condicionamiento operante, respuestas
operantes neutrales, las cuales no influyen en la repeticion de un comportamiento;
reforzadores, que aumentan la probabilidad de repetir un comportamiento, pudiendo ser
positivos cuando la consecuencia es placentera, o negativos al eliminar una experiencia
desagradable; y castigos, que reducen la probabilidad de repetir un comportamiento, siendo
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positivos al introducir un estimulo desfavorable ante cierta conducta, o negativos al eliminar
un estimulo positivo en respuesta a una accién especifica (Defaz, 2017).

Por lo que, la introduccion de enfoques de gamificaciéon en el entorno escolar
contribuiria a fortalecer el proceso educativo de los nifios, al aprovechar la inclinacion natural
de los nifios hacia el descubrimiento, se puede generar emocién directa en el proceso de
aprendizaje, permitiendo una participacion indirecta en la adquisicion de conocimientos

significativos.

Teoria Constructivista

La evolucién del conocimiento va sujeta al tiempo, al igual que la mente humana que
desarrolla nuevas habilidades y competencias; desde el nacimiento, los nifios aprenden a
través de la interaccion con su entorno, fortaleciendo asi sus conocimientos iniciales. Por lo
que, a lo largo de los afios, diversos autores han propuesto teorias de aprendizaje, en tal
sentido la teoria de Piaget es precursora del constructivismo.

La teoria de Piaget también es denominada evolutiva, debido a que se desarrolla de
manera gradual y progresiva en consonancia con el crecimiento fisico y psicologico del nifio
(Parra, 2018).

La teoria del conocimiento constructivista resalta que, el individuo que aprende es el
impulsor principal de su propio proceso de adquisicion de conocimientos; este ocurre cuando
el individuo interactua con el objeto de conocimiento, integrando la nueva informacién con
Sus concepciones previas, generando asi un continuo proceso de construccion de
conocimiento, por lo que el rol de los educadores son actuar como facilitadores del nuevo
aprendizaje (Defaz, 2017).

Adicionalmente, postula que la inteligencia humana se origina como un proceso
biologico derivado de la herencia genética del ser humano. Estos factores biologicos influyen
en como se procesa la informacion externa, facilitando el aprendizaje a través de la
organizacion de esquemas mentales, la adaptacion a las circunstancias del entorno y la
incorporacién de nuevos conocimientos en base a su comprensién previa. Esto posibilita la
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conservacion, expansion o modificacion de la estructura cognitiva de las ideas, mediante la
adaptacion y ajuste de estas en las estructuras mentales (Rosas y Sebastian, 2016).

Para enriquecer el aprendizaje significativo de las matematicas, la combinacion del
constructivismo con la tecnologia en el proceso de EA facilita el desarrollo de habilidades
matematicas (Cerda et al., 2014). Esto genera motivacion, interés y sentido social en los
nifios, por lo que, la ensefianza de las matematicas debe ser un proceso activo, integral,
auténtico y real (Serrano y Pons, 2011).

Esta perspectiva, junto con el cultivo de las competencias requeridas en la sociedad
actual, es decir, la integracion de enfoques constructivistas con las TIC, permite tomar
decisiones pedagdgicas efectivas que fomentan la creacion de nuevos contextos y
situaciones. La teoria constructivista de Piaget enfatiza la idea de que los estudiantes
construyen activamente su conocimiento a través de la interaccion con su entorno. La
gamificacién promueve un aprendizaje activo al involucrar a los estudiantes en actividades
interactivas y desafiantes que requieren que tomen decisiones, resuelvan problemas vy
participen activamente en el proceso de aprendizaje.

Por otro lado, Piaget creia en la importancia de la motivacion intrinseca, es decir, el
interés y la satisfaccion interna en el proceso de aprendizaje (Defaz, 2017). La gamificacion
a menudo utiliza elementos de juego, como recompensas, desafios y narrativas, para
mantener a los estudiantes motivados y comprometidos, lo que puede fomentar la motivacion
intrinseca en el aprendizaje matematico.

En ese sentido, la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para aplicar los
principios del constructivismo de Piaget en el aula de matematicas, ya que, al ofrecer entornos
de aprendizaje interactivos, desafiantes y motivadores, la gamificacion puede ayudar a los

estudiantes a construir su propio conocimiento matematico de manera activa y significativa.

Aprendizaje significativo de Ausubel
La capacidad innata del ser humano para almacenar informacion y conceptos en
diversas areas del saber es un elemento crucial para su evolucion, por lo que el progreso del
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pensamiento humano esta intrinsecamente ligado a la educacion, ya que el desarrollo del
pensamiento se ve enriquecido a través de influencias externas, es decir, el desarrollo del
pensamiento es asistido desde el exterior (Unid, 2016). Este proceso de aprendizaje se centra
en el individuo como un receptor de informacion, capaz de otorgar significado y coherencia a
lo que absorbe (Defaz, 2017).

En ese sentido, la gamificacion puede proporcionar oportunidades para que los
estudiantes apliquen los conceptos matematicos en contextos practicos y desafiantes, lo que
esta en consonancia con la idea de que el aprendizaje se vuelve mas significativo cuando se
relaciona con situaciones reales o simuladas.

En esta teoria se presentan tres categorias de aprendizaje, que abarcan desde la
etapa inicial de la vida del nifio, donde se le da nombre a los objetos, hasta la formacion de
proposiciones propias del pensamiento adulto; se destaca el concepto de aprendizaje
significativo, donde el estudiante construye sus propios esquemas y conocimientos al integrar
nuevos contenidos en su estructura cognitiva; se logra cuando el estudiante establece
conexiones entre lo nuevo y lo previamente conocido a través de un proceso de razonamiento
(Nieva y Martinez, 2019).

Considerando lo anterior, el aprendizaje es beneficioso para el estudiante cuando se
relaciona con sus conocimientos previos de manera significativa, lo cual implica que los
nuevos aprendizajes se conectan con los anteriores, no necesariamente en el mismo tema;
ya que, la incorporacién de un nuevo conocimiento sucede cuando la informacion se integra
en una estructura cognitiva mas amplia, lo que da lugar a una continuidad y expansién del
saber. La gamificacion puede aprovechar esta idea al disefiar actividades que conecten los
contenidos matematicos con situaciones del mundo real o contextos que sean relevantes e
interesantes para los estudiantes. Esto ayuda a que los nuevos conceptos matematicos
tengan un significado y utilidad perceptibles para los estudiantes.

Ausubel sugiere que el conocimiento se organiza en una estructura jerarquica, donde
los conceptos mas generales (llamados "conceptos de anclaje") sirven como punto de
referencia para la incorporacion de nuevos conocimientos (Unid, 2016). La gamificacion

27



puede incorporar esta idea al presentar los conceptos matematicos de manera gradual,
comenzando con los fundamentos y construyendo sobre ellos a medida que los estudiantes
avanzan en el juego. Esto permite que los estudiantes desarrollen una comprension mas
soélida y estructurada de las matematicas.

Ademas, la teoria de Ausubel sugiere que el aprendizaje significativo es un proceso
autodirigido, donde los estudiantes son activos en la construccion de su propio conocimiento
(Nieva y Martinez, 2019). La gamificacion fomenta este aspecto al permitir que los estudiantes
tomen decisiones, resuelvan problemas y exploren los contenidos matematicos a su propio

ritmo dentro del juego.

Teoria de Vygotsky

La teoria Cognitiva senala que el aprendizaje del nifio esta estrechamente vinculado
a su entorno, ya sea rural o urbano, por lo que, para comprender verdaderamente la
naturaleza del pensamiento de las personas, se examina la zona de desarrollo potencial que
cada individuo posee en situaciones de conflicto genuinas, donde no existen instrucciones ni
reglas preestablecidas para los participantes (Nieva y Martinez, 2019). En este contexto, la
solucién es colaborativa entre los participantes, y el cambio en el desarrollo de las actividades
es lo que impulsa el aprendizaje.

Por lo que puede comprenderse que, la capacidad légico-matematica permanece
constante al analizar situaciones conflictivas, aportando en la generacién de posibles
resoluciones; ademas, en la esencia de los juegos se hallan los denominados desafios, los
cuales son abordados o superados por la légica del jugador.

La gamificacion puede adaptarse a diferentes niveles de habilidad y conocimiento de
los estudiantes, lo que esta en linea con la idea de la "zona de desarrollo proximo" de
Vygotsky (Nieva y Martinez, 2019). En ese aspecto, la gamificacion puede proporcionar
desafios escalonados, donde los estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo y recibir apoyo

cuando sea necesario, fomentando asi un aprendizaje mas significativo.
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Teoria de la Conectividad

La Teoria del Conectivismo, desarrollada por Siemens, se enfoca en la creatividad y
la innovacion en un mundo complejo, subraya la necesidad de adaptar la educacion a los
cambios sociales actuales, donde el conocimiento puede ser creado y compartido a través de
redes (Garcia, 2016). Por lo que, el sistema educativo debe abandonar enfoques obsoletos y
adoptar uno atractivo para los estudiantes, aprovechando herramientas como computadoras,
tecnologias energéticas y plataformas sociales; estos dispositivos son ampliamente utilizados
a nivel global, permitiendo a los estudiantes generar y reconfigurar su propio conocimiento,
respondiendo a las demandas de una sociedad en constante evolucion y cambio.

Esta teoria tiene como propdsito explicar como las tecnologias han influido en el estilo
de vida, la comunicacion y el aprendizaje de las personas, ya que, de acuerdo a esta, se
desarrolla en entornos cambiantes y centrales que no estan completamente bajo el control
individual. Su objetivo es establecer una conexion global entre el ser humano y el universo,
partiendo del conocimiento personal que forma una red; esta red de conocimientos nutre
niveles mas avanzados de comprension, a su vez retroalimentando la red global y fomentando
nuevos procesos de aprendizaje de manera deliberada y autonoma.

El conectivismo destaca la importancia de aprender a través de conexiones en red y
la adquisicion de conocimientos de diversas fuentes (Garcia, 2016). Asi, la gamificacion
puede aprovechar esta idea al fomentar la colaboracién y la interaccion entre estudiantes en
juegos o actividades gamificadas. Los estudiantes pueden aprender unos de otros, compartir
estrategias y construir conocimiento de manera colectiva.

Ademas, en el conectivismo, se valora la habilidad de acceder a informacién diversa
y actualizada (Garcia, 2016). La gamificaciéon puede incorporar elementos que requieran que
los estudiantes busquen informacion relevante para avanzar en el juego. Por ejemplo, podrian
necesitar investigar conceptos matematicos especificos para resolver un enigma dentro del
juego.

Por otro lado, el conectivismo reconoce que el conocimiento esta en constante
evolucion y que los estudiantes deben aprender a adaptarse a los cambios (Garcia, 2016).
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La gamificacion puede reflejar esta idea al incorporar actualizaciones periddicas en los juegos
o actividades, lo que alienta a los estudiantes a mantenerse al dia con los nuevos contenidos
y enfoques matematicos.

La gamificacion puede alinearse con los principios del conectivismo al fomentar la
colaboracion en red, el acceso a informacién diversa, la autodireccién, la motivacion
intrinseca, el aprendizaje basado en problemas y la adaptacion constante. Al integrar
elementos de juego en el aprendizaje matematico, se pueden crear experiencias educativas
que se ajusten a la teoria del conectivismo de Siemens, promoviendo un aprendizaje mas

participativo y orientado a la red.

Teoria del Flujo

Esta teoria fue planteada por Csikszentmihalyi en 1990, quien sefala que el estado
de flujo representa una maxima concentracion y entretenimiento para un jugador, el cual
establece que, el nivel de flujo varia segun la motivacion, competencia y habilidad de cada
jugador (Biel y Garcia, 2015). En este estado, las personas se sumergen por completo en una
actividad, experimentan una sensacion de que el tiempo transcurre rapidamente y que todo
fluye con facilidad y naturalidad, como si fuera la plenitud de la felicidad.

El proceso intrinseco del estado de flujo busca la retroalimentacion, lo que nos
conduce a reflexionar de manera critica y objetiva sobre la actividad que se esta realizando,
mejorando asi la capacidad para abordar una problematica (Biel y Garcia, 2015). Las tareas
implementadas en el juego deben ser transparentes y poseer un nivel de dificultad minimo
para que los estudiantes puedan completarlas, estableciendo asi un reto alcanzable y
promoviendo la retroalimentacién, por lo que es esencial que estas tareas no sean estaticas
ya que, al estar constantemente sujetas a evaluacion, se requiere ajustar, adaptar y
perfeccionar para cumplir con los objetivos deseados. Ala vez, para que un juego logre inducir
un estado de flujo en los nifios, es vital que incluya actividades desafiantes, ya que, si las
tareas son demasiado simples, existe el riesgo de que se aburra; asimismo, las metas deben
ser definidas con claridad para que el jugador las identifique y comprenda que son realizables.
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Es entonces como estado de flujo se vincula estrechamente con la motivacion,
caracterizandose por una completa inmersién mental en la tarea en curso y la incorporacién
de emociones que enriquecen la ejecucion de las actividades. Este estado fortalece el
proceso de EA a lo largo de todas las etapas del desarrollo cognitivo del individuo.

Por otro lado, esta teoria plantea que el flujo se logra cuando la habilidad de una
persona coincide con el desafio de la actividad (Biel y Garcia, 2015). En ese sentido, la
gamificacién puede ajustar el nivel de dificultad de acuerdo con las habilidades de los
estudiantes, asegurando que se mantengan en una zona de desafio adecuada. Esto evita
que se sientan abrumados o aburridos y los mantiene comprometidos en su aprendizaje
matematico.

El flujo se alcanza con mayor facilidad cuando los objetivos son claros y el progreso
es medible (Biel y Garcia, 2015). La gamificacién puede establecer metas claras para los
estudiantes, como completar niveles, obtener recompensas o alcanzar logros especificos
dentro del juego. Esto motiva a los estudiantes a avanzar y medir su progreso a medida que
avanzan en el aprendizaje de las matematicas.

Una parte esencial del flujo es la retroalimentacion inmediata (Biel y Garcia, 2015).
Los juegos gamificados suelen proporcionar retroalimentacién instantanea sobre el
desempefio de los estudiantes. Esta retroalimentacion constante permite a los estudiantes
ajustar su enfoque y estrategias de aprendizaje en tiempo real, lo que es esencial para

mantener el flujo y mejorar su comprension de los conceptos matematicos.

Teoria de las Inteligencias Multiples

En épocas anteriores, la inteligencia se consideraba evaluable exclusivamente a
través de pruebas de matematicas, lo que determinaba la percepcién de la inteligencia de un
individuo, sin considerar sus aptitudes en otras areas. En este contexto, surge la teoria de las
inteligencias multiples de Gardner, quien cuestiona esta nocion al afirmar que una persona
puede ser inteligente en campos distintos a las matematicas, desafiando asi la concepcion
tradicional.
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Gardner, en su teoria de "Inteligencias Multiples", postula la existencia de siete tipos
de inteligencia, entre ellos la Légico Matematica; esta forma de inteligencia esta asociada con
la capacidad para el razonamiento logico y la resolucién de problemas matematicos
(Gutiérrez, 2017). Aquellos que se dedican a juegos de mesa y virtuales de naturaleza
matematica necesitan habilidades logicas para disenar estrategias superiores a las de sus
adversarios; la légica matematica se entrelaza con la inteligencia l6gico-matematica,
permitiendo a las personas identificar y anticipar las relaciones causales entre eventos y
reconocer patrones en los sucesos que ocurren a su alrededor.

La gamificacién puede permitir a los estudiantes elegir sus propios caminos vy
actividades dentro del juego. Esto se alinea con la idea de que las personas tienen diferentes
fortalezas y preferencias en funcién de sus inteligencias dominantes. En este sentido, los
estudiantes pueden optar por abordar los desafios matematicos que mejor se adapten a sus
habilidades y preferencias, lo que les permite aprender de manera mas efectiva.

La Teoria de las Inteligencias Multiples destaca la importancia de la inteligencia
intrapersonal, misma que se relaciona con la autoconciencia y la autorregulacion emocional
(Gutiérrez, 2017). La gamificacion puede promover la autoevaluacion y la reflexion al permitir
que los estudiantes establezcan sus propios objetivos, evaluen su progreso y tomen
decisiones dentro del juego. Esto les ayuda a desarrollar su inteligencia intrapersonal y a
comprender mejor sus fortalezas y areas de mejora en matematicas.

En esencia, la gamificacién puede adaptarse a la Teoria de las Inteligencias Multiples
al ofrecer actividades diversificadas, opciones de eleccion, colaboracién interpersonal,
autorregulacion, y contextos narrativos que atraigan a diferentes tipos de inteligencia. Esto
puede enriquecer la experiencia de aprendizaje matematico y permitir que los estudiantes
utilicen sus inteligencias dominantes de manera efectiva mientras desarrollan otras areas de

habilidad.
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Marco conceptual

Estrategia

Implica planificar, organizar y guiar las operaciones para lograr el triunfo; en este
contexto, los componentes de una estrategia, comparables a pasos o etapas, son
denominados técnicas o tacticas. Numerosos expertos han abordado la definicién y el
significado de las estrategias basandose en esta distincién inicial entre una técnica y una
estrategia.

Una estrategia es un conjunto de acciones que, mediadas por procesos cognitivos,
nos guian hacia un objetivo de aprendizaje y permiten identificar las capacidades vy
habilidades de los estudiantes (Moreno y Velasquez, 2016). Es crucial evaluar las habilidades
individuales, como observacion, andlisis, sintesis, organizacién y clasificacién, antes de
definir la estrategia adecuada para su proceso de EA. Estas estrategias varian segun el tema,
la disciplina, el entorno, los estilos de aprendizaje, las preferencias y las necesidades de cada

estudiante.

Estrategia de ensefianza

Las estrategias de ensefianza implican la seleccion de técnicas, materiales y
actividades que se ajustan a la personalidad del grupo de estudiantes y al contexto en el que
se desarrollan con el propdsito de alcanzar un objetivo predefinido. Para que una estrategia
resulte eficaz en el proceso de EA, es fundamental que incluya actividades que despierten el
interés del alumno, se adapten al entorno y sean evaluadas al final para determinar si se han
logrado los objetivos. En caso contrario, sera necesario reevaluar la metodologia empleada
(Riquelme, 2018).

Una estrategia de ensenanza se refiere a un enfoque planificado y deliberado que un
educador utiliza para facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Estas estrategias pueden
incluir métodos, técnicas, herramientas, actividades y enfoques pedagdgicos especificos
disefados para alcanzar objetivos educativos. Las estrategias de ensefianza son flexibles y
se adaptan a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, con el propédsito de
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promover la comprension, la retencion y la aplicacién efectiva del conocimiento. En ultima
instancia, una estrategia de ensefanza eficaz busca maximizar el aprendizaje de los

estudiantes y fomentar su desarrollo cognitivo, emocional y social.

Didactica

La didactica es una ciencia que se enfoca en organizar y guiar el proceso de EA,
abordando la formacién integral del individuo. Como disciplina cientifico-pedagdgica, la
didactica desarrolla técnicas y métodos de ensefanza para analizar los elementos y procesos
presentes en la educacion; esto refleja su papel fundamental en la pedagogia, entendida
como el arte de ensenar a todos acerca de todo (Abreu et al., 2017).

La didactica implica la seleccion cuidadosa de contenidos, la organizacién de
actividades de aprendizaje, la adaptacion a las necesidades de los estudiantes y la aplicacion
de estrategias efectivas para transmitir conocimientos de manera clara y comprensible. Su
objetivo principal es optimizar el aprendizaje, fomentar la participacion activa de los
estudiantes y ayudarles a adquirir habilidades, conocimientos y valores de manera

significativa y efectiva.

Gamificacion

La gamificacién o ludificacion implica la incorporacion de elementos y caracteristicas
propias de los juegos, como estrategias, dinamicas, mecanicas y modelos, en contextos que
no son necesariamente juegos, con el proposito de comunicar mensajes, transmitir
contenidos y promover cambios en el comportamiento. El objetivo es generar inclusion,
motivacion y felicidad en los estudiantes. En esta estrategia, los estudiantes asumen el rol de
jugadores, toman decisiones propias, experimentan progreso en el juego, se enfrentan a
desafios y reciben reconocimiento por sus logros; en ultima instancia, se busca que disfruten
mientras alcanzan sus objetivos de aprendizaje (Oliva, 2016).

La gamificacion implica la incorporacion de elementos de juego en contextos
educativos con el propodsito de atraer al usuario y motivarlo a realizar actividades asignadas
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con satisfaccion. El enfoque principal es lograr que el jugador se divierta y disfrute del proceso
mientras participa en actividades educativas, adaptando asi la mecanica del juego al entorno
de aprendizaje (Gonzalez, 2017).

Desde sus comienzos, la gamificacion ha estado asociada con entornos virtuales y
tecnologias emergentes, transformando al estudiante en un jugador y generando una
dinamica distinta a la convencional. Por lo tanto, es crucial considerar las herramientas
tecnoldgicas actuales al gamificar contenidos, ya que estas ofrecen una amplia gama de
recursos para mantener a los estudiantes concentrados y motivados (Gonzalez, 2017).

Se puede indicar que la gamificacion es una estrategia educativa y de participacion
que utiliza elementos y dinamicas de juegos en contextos no ludicos, como la educacion, para
motivar, involucrar y mejorar la participacion de las personas en tareas especificas. Implica la
incorporacién de elementos como recompensas, competencia, desafios y narrativas en
actividades de aprendizaje o trabajo con el fin de aumentar el interés, la motivacién y el
compromiso de los participantes. La gamificacion busca transformar experiencias
tradicionales en experiencias mas interactivas y entretenidas, con el objetivo de facilitar el
aprendizaje, el logro de objetivos o la resolucién de problemas, al mismo tiempo que se
fomenta el desarrollo de habilidades y se refuerzan conductas deseables. En esencia, la
gamificacién aprovecha la psicologia del juego para mejorar la participacion y el rendimiento

en contextos no relacionados con el juego.

Elementos de la gamificacion

- Mecanica del juego: La mecanica del juego se refiere a un conjunto de reglas
que generan adiccién y compromiso entre los usuarios, en este sentido, existen
diversas mecanicas de juego relevantes que pueden incorporarse en entornos
educativos; por ejemplo, la mecanica de recoleccion, que se basa en la inclinacion
natural de los nifios por coleccionar objetos como cromos de futbolistas o
personajes animados. Videojuegos como Wipley o Nosplay integran esta
caracteristica, estimulando a los jugadores a acumular elementos y mantener su
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interés. La mecanica de puntos también desencadena un efecto motivador, ya
que recompensa los esfuerzos de los jugadores con puntuaciones. Esta dinamica
no solo fomenta la competencia, sino que también cultiva habilidades de
resolucion de conflictos, perseverancia y superacién personal en los nifios. Otra
mecanica importante es la comparativa y clasificacién, que aprovecha la
tendencia natural de las personas a la competitividad. Al incentivar a los jugadores
a alcanzar altas puntuaciones y destacar entre los demas, se promueve un
sentido de logro y ambicion. Finalmente, la mecanica de niveles utiliza los puntos
acumulados para desbloquear niveles mas desafiantes. A medida que los
jugadores avanzan y enfrentan obstaculos mas complejos, se fortalecen y
mejoran sus competencias. La implementacién de estas mecanicas en entornos
educativos puede estimular la participacion activa de los estudiantes y mantener
su interés mientras aprenden (Aranda et al., 2015).

La dinamica de juego: La alineacion de la estructura del juego debe ir acorde a
su contenido, identificando su correspondencia con las siguientes caracteristicas
clave, emociones, que representan las reacciones y sentimientos experimentados
por los participantes; relaciones, que involucran las conexiones y vinculos
establecidos entre usuarios o entidades; proyeccion, que se refiere a la secuencia
continua de acciones; y restriccidon, que implica las limitaciones presentes dentro
de un entorno inmediato (Carrién, 2017).

Componentes del juego: Las dinamicas asociadas a la estructura de los juegos
virtuales consisten en elementos que contribuyen a generar emociones, y los
principales componentes se describen a continuacion: puntos, que representan
un reconocimiento abstracto por la realizacion de una actividad; medallas,
simbolos que certifican un logro; tabla de posiciones, que recopila los resultados
de una accion; misiones, tareas designadas a individuos o instituciones que deben
cumplirse; avatar, una representacion identificativa en un entorno virtual;
enfrentamiento contra el jefe, reflejando diferentes criterios jerarquicos;
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colecciones, conjuntos de elementos con caracteristicas especificas; y combate,
confrontacion reglamentada entre dos o0 mas usuarios. Estos elementos
enriquecen la experiencia del juego virtual al generar involucramiento emocional

y participacion activa (Carrién, 2017).

Gamificacion como estrategia

La fusioén de los conceptos de "estrategia” y "gamificacion" da lugar a las estrategias
de gamificacién, que se definen como un conjunto de acciones y actividades disefiadas para
alcanzar objetivos de aprendizaje utilizando los principios de los juegos. Estas estrategias
tienen como propédsito generar un aprendizaje con significado al combinar la mecéanica del
juego con emociones y conocimientos. Son especialmente utiles para abordar temas que
pueden resultar menos atractivos para los estudiantes, despertando asi su interés y
compromiso en el proceso de estudio (Borras, 2015).

Estas estrategias involucran la utilizacion de elementos como recompensas, desafios,
competencia, narrativas y retroalimentacién en actividades especificas para crear una
experiencia mas atractiva y gratificante. El objetivo principal de las estrategias de gamificacion
es transformar tareas o procesos cotidianos en experiencias interactivas y entretenidas, lo

que fomenta el desarrollo de habilidades y se refuerzan comportamientos positivos.

Importancia de la gamificacién

La gamificacion presenta una serie de ventajas en el proceso educativo: motiva de
manera activa al estudiante, asegurando una retroalimentacién continua; promueve un
aprendizaje mas significativo y memorable al hacerlo atractivo; genera compromiso y
vinculacion del estudiante con el contenido y las tareas; permite una medicién mas precisa
de los resultados a través de niveles, puntos y distintivos; desarrolla competencias digitales y
alfabetizacion en el ambito digital; fomenta la autonomia en los estudiantes; combina
competitividad y colaboracién; y facilita la conexion entre usuarios en el entorno en linea. Al
implementar la mecanica, dinamica y elementos del juego en contextos no relacionados con
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el entretenimiento, se consigue estimular la motivacién, enfoque y dedicacion, asi como
promover valores positivos inherentes al juego, esto resulta en varios beneficios que impactan
tanto directa como indirectamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Borras, 2015).
Es entonces como puede indicarse que la gamificacién puede generar un alto nivel de
motivacion intrinseca al hacer que las tareas sean mas atractivas y desafiantes; los elementos
de juego, como recompensas y competencia, impulsan a las personas a esforzarse masy a
mantener el interés en la tarea. Al convertir actividades en experiencias interactivas y
entretenidas, la gamificaciéon fomenta un mayor compromiso por parte de los participantes,
asi estan mas dispuestos a participar activamente y a invertir tiempo y esfuerzo en la tarea.
La gamificacion puede facilitar un aprendizaje mas efectivo al convertir conceptos complejos
en desafios accesibles y atractivos, asi los participantes tienden a retener mejor la

informacion cuando se presenta de manera ludica.

Neurociencia y gamificacién

Desde una perspectiva cerebral, el juego activa los sistemas motivacionales y estimula
el sistema de recompensa a través de la liberacion de dopamina, un neurotransmisor
asociado a sensaciones placenteras y positivas (Mufioz y Almonacid, 2015). La diversion
inherente a los juegos actua como un catalizador para mejorar la atencion, la memoria y la
creatividad de los estudiantes. Ademas, el juego mantiene al nifio en un estado de
concentracién y motivacién intensas, impulsando funciones cognitivas que fortalecen su
l6gica y aceleran sus procesos de pensamiento. Al fusionar la tecnologia con el juego, la
escuela se convierte en una fuente crucial de estrategias innovadoras, adaptandose a las

actuales tendencias educativas.

La gamificacion en la educacion

El concepto de juego (gamificacion) ha sido tradicionalmente considerado como una
actividad meramente recreativa utilizada para desconectar de las responsabilidades mas
serias. El juego representa una herramienta esencial para el desarrollo del lenguaje y el
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pensamiento, contribuyendo al equilibrio psicosomatico, el aprendizaje con un alto grado de
significado, la creatividad, la habilidad intelectual, la resiliencia emocional y el bienestar
personal (Marcano, 2017). En la actualidad, los juegos virtuales han evolucionado para
convertirse en un recurso valioso para los educadores, ya sea para la preparacion y

ensefianza de contenidos o como medio de retroalimentaciéon en contextos matematicos.

Plataformas para gamificar contenidos

Los videojuegos en linea surgieron en el ano 1998 con la intencion inicial de
proporcionar actividades de relajacién para las personas. Sin embargo, para llevar a cabo
esta tarea se requeria un software de mayor envergadura, lo que condujo a la creacién de
plataformas de videojuegos. Son definidos como dispositivos o sistemas electrénicos
utilizados para jugar, mismas que pueden variar en tamafo, desde ser muy pequeinas hasta
tener dimensiones comparables a las de un refrigerador (Alegsa, 2016). En el presente, las
plataformas (aplicaciones) han experimentado mejoras para establecer una interaccién mas
efectiva con los usuarios, lo cual se ha convertido en una estrategia implementada en diversos

ambitos de las actividades humanas productivas.

Proceso de ensenanza-aprendizaje (EA)

En su quehacer diario, la mayoria de los profesores han tenido ocasion de abordar
tematicas vinculadas al proceso de EA. Los conocimientos adquiridos por los estudiantes
surgen de procedimientos cognitivos a través de los cuales se asimila informacion y se forjan
nuevas representaciones mentales con sentido y utilidad, que después han de emplearse en
situaciones distintas de las que se aprendieron; el fundamento del aprendizaje reside en la
actividad mental constructiva del alumno (Buhay, 2017).

Un proceso de EA centrado en la instruccion y dirigido predominantemente por el
profesor no conduce a cultivar en los estudiantes enfoques activos para aprender (Campos &
Gonzélez, 2015). Es de suma importancia que el docente investigue y descubra la estrategia
pedagdgica que fomente la independencia en el alumno, le permita asumir su proceso de
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aprendizaje y alcance una habilidad de aprender de manera auténoma y original. Representa
un desafio del nuevo modelo educativo lograr que los estudiantes generen su propio
conocimiento, valores y destrezas, y tengan la aptitud de llevar a cabo sus tareas de forma

autogestionada.

Inteligencia humana

Existen multiples teorias que abordan la naturaleza de la inteligencia en los seres
humanos, no obstante, su diversidad en habilidades en constante evolucion dificulta
establecer una definicién restringida. En esta ocasion, se examina la perspectiva de Castillero
(2023), quien plantea que la inteligencia comprende la aptitud o conjunto mayoritariamente
cognitivo que posibilita al individuo a resolver los desafios que surgen en el entorno.

Cultivar habilidades en inteligencia es un objetivo deseado por cualquier persona, ya
que reconoce que esto le capacitara para abordar los desafios cotidianos con efectividad. Sin
embargo, surge el enigma de entender qué significa verdaderamente ser inteligente y como
se pueden establecer parametros para evaluar en qué medida las personas poseen niveles

de inteligencia.

Inteligencia I6gico-matematica

Un alumno que ha cultivado con éxito su inteligencia l6gica matematica es capaz de
abordar problemas, identificar conexiones entre datos y conceptos, y emplear un
pensamiento abstracto en combinacion con la logica y simbolos matematicos (Pefa et al.,
2017). Una de las cualidades distintivas de alguien con un alto nivel de desarrollo en esta
aptitud es su habilidad para resolver cuestiones tanto dentro como fuera del aula a través de
razonamientos inductivos y deductivos.

Esta forma de inteligencia se caracteriza por un progreso loégico que se desarrolla
principalmente en el hemisferio izquierdo del cerebro infantil, habilitdndolo para resolver
acertijos de indole matematica. Ademas, en esta dinamica participa también el hemisferio
derecho en la interpretacién de conceptos matematicos dentro de un problema; esto posibilita
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que el niflo pueda pensar basandose en secuencias numéricas. Dentro de esta categoria de

inteligencia convergen tres areas: la ciencia, la matematica y la légica.

Conocimiento matematico

El individuo con conocimiento en el area de matematicas tiene la capacidad de
observary comprender la funcién de objetos en su entorno, ademas de manejar los conceptos
de cantidad, tiempo y causa-efecto. Emplea simbolos abstractos para representar elementos
y conceptos concretos, demostrando su habilidad para resolver problemas légicamente.
Reconoce modelos y conexiones, formula y experimenta con hipétesis, y aplica destrezas
matematicas como estimacion, calculo e interpretacion de estadisticas. Muestra entusiasmo
por operaciones mas complejas y piensa de manera matematica al utilizar pruebas, hipétesis,
modelos y argumentos, mientras emplea la tecnologia para abordar desafios (Pachon et al.,
2016).

Es decir, el conocimiento matematico se refiere a la comprension y capacidad de
aplicar conceptos, principios y reglas que rigen las matematicas. Implica la familiaridad con
numeros, operaciones, relaciones y estructuras matematicas, asi como la habilidad para
resolver problemas utilizando métodos y razonamientos matematicos. Este tipo de
conocimiento no se limita a la memorizacion de férmulas, sino que también incluye la
capacidad de analizar, abstraer, modelar y resolver situaciones del mundo real mediante el
uso de herramientas matematicas. El conocimiento matematico es fundamental en una
amplia gama de disciplinas y actividades, ya que proporciona una base sodlida para tomar

decisiones informadas, resolver problemas complejos y comprender mejor el entorno.

Razonamiento

El razonamiento es definido como la busqueda adaptativa del ser humano al entorno.
El pensamiento de un nifio es muy diferente al de un adulto, con la maduracion se produce la
evolucion en la manera de pensar del ser humano, denominado como metamorfosis de la
mente (Piaget & Heller, 1968).
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Desde los primeros momentos de su vida, el nifio se esfuerza por establecer
conexiones apropiadas con su entorno, llevando a cabo acciones como la observacion, la
exploracion y el analisis de las finalidades de los objetos. En este punto, emerge el proceso
de razonamiento del nifio al discernir la utilidad de cada elemento tanto en relacién con él

mismo como en relacion con el contexto que lo rodea.

Razonamiento l6gico

El razonamiento I6gico surge a partir de la conversion del pensamiento practico hacia
un proceso de razonamiento en una actividad. En este proceso, la asimilacion se concentra
en los aspectos especificos que capturan el interés del nifio, mientras que un equilibrio se
busca a través de la expansion de la adaptacion hacia el pensamiento operativo (Pachén et
al., 2016). A través de la observacion, el nifio gradualmente desarrolla la habilidad para definir
el tamano y las caracteristicas secuenciales de los diversos objetos y acciones que ocurren
a su alrededor.

Para alcanzar un razonamiento logico, es esencial atravesar dos etapas de gran
relevancia: en primer lugar, se lleva a cabo una exploracién de conceptos matematicos, y
posteriormente, se aplican de manera estratégica en situaciones practicas, lo que favorece el

cultivo de una comprension logica de los elementos que rodean a la persona.

Razonamiento 16gico-matematico

La loégica en el razonamiento debe alinearse con las actividades matematicas,
teniendo como funcién primordial avanzar desde un analisis hacia la utilizacién de recursos
cercanos al estudiante. Esto tiene el propdsito de fomentar el desarrollo de la habilidad de
reflexion légica cuando se enfrenta a la solucién de problemas relacionados con patrones
numéricos. La formacion légica del entorno que un nifio construye durante su primer afo de
vida simplifica su interaccién con dicho entorno (Garcia et al., 2017).

La participacion en juegos contribuye al mejoramiento de la destreza del razonamiento
I6gico-matematico, dado que estas actividades resultan mas atractivas y con mayor
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relevancia para los estudiantes. Al integrar la dinamica del juego y la colaboracién en su
implementacién, se fortalecen las conexiones logicas que constituyen el fundamento para

abordar la solucidon de cuestiones matematicas.

Desarrollo de la inteligencia I6gico-matematica

Se entiende como la habilidad de ampliar la capacidad de una persona para resolver
cuestiones matematicas y aplicar conceptos matematicos en su vida diaria. Un estudiante
que sobresale en esta aptitud muestra inclinacion por unir, crear, interpretar y comprender de
manera logica simbolos numéricos. Esta competencia se ubica en el hemisferio izquierdo
debido a su capacidad para examinar, asimilar informacién tedrica y derivar conclusiones a
partir de suposiciones (Ruiz & Morales, 2015).

En este punto es donde se encuentran la légica y las matematicas; abordar el
pensamiento desde ambas perspectivas implica adherirse a reglas formales. Gracias a esta
facultad cognitiva, el ser humano puede desarrollar un pensamiento relativamente coherente

y reconocer patrones en las conexiones entre objetos y conceptos.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y

ESTUDIO DIAGNOSTICO

Conceptualizacidon y operacionalizacion de las variables
- Conceptualizacion de las variables

Variable dependiente: Gamificacion: La gamificacién o ludificacion implica la
incorporacién de elementos y caracteristicas propias de los juegos, como estrategias,
dinamicas, mecanicas y modelos, en contextos que no son necesariamente juegos,
con el propdsito de comunicar mensajes, transmitir contenidos y promover cambios
en comportamientos. En esta estrategia, los estudiantes toman decisiones propias, se
enfrentan a desafios y reciben reconocimiento por sus logros, buscando que disfruten
mientras alcanzan sus objetivos de aprendizaje (Oliva, 2016).

Variable independiente: Conocimiento matematico: El individuo con conocimiento
en el area de matematicas tiene la capacidad de observar y comprender la funcién de
objetos en su entorno, ademas de manejar los conceptos de cantidad, tiempo y causa-
efecto. Emplea simbolos abstractos para representar conceptos concretos, demuestra
habilidad para resolver problemas l6gicamente, reconoce modelos y conexiones,
formula y experimenta con hipétesis, aplica destrezas matematicas, muestra
entusiasmo por operaciones mas complejas y piensa de manera matematica al utilizar

pruebas, hipétesis, modelos y argumentos (Pachon et al., 2016).
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- Operacionalizacion de las variables
Tabla 1.

Operacionalizacion de las variables

Variables Dimensiones Indicadores
Variable
independiente: Wordwall Presencia / Ausencia

Gamificacion

- Resuelve problemas de cantidad

Conocimiento en - Usa el razonamiento para resolver
Variable adicion problemas
dependiente:
Conocimiento - Resuelve problemas de cantidad
matematico Conocimiento en - Usa el razonamiento para resolver
sustraccion problemas

Nota. En la tabla se muestra la descomposicion de las dos variables en estudio en

dimensiones e indicadores.

Enfoque de la investigacion

La investigacion responde al enfoque cuantitativo, empleado cuando la organizacion,
clasificacion y tratamiento de la informacion que responde a los objetivos se realiza de forma
numérica, matematica y/o estadistica, para lo cual se emplean herramientas, formulas y
pruebas que responden a un proceso estadistico (Hernandez y Mendoza, 2018). El estudio
se acopla a este enfoque debido a que la informacion recolectada se clasificé de forma
numeérica al otorgar valores a las respuestas brindadas por los estudiantes en cuanto a sus
conocimientos matematicos y se proceso la informacién utilizando pruebas estadisticas a fin

de probar las hipétesis y responder a los objetivos planteados.
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Alcance de la investigacién

El alcance fue descriptivo, descrito como el nivel investigativo en que el investigador
recoge informacién de la realidad para describirla en su estado natural, sin contemplar cruce
entre variables ni intervenciones de factores ajenos al entorno en que se desenvuelve el
fendmeno que se estudia (Hernandez et al., 2014). La investigacion se adapta a este alcance
por analizar el comportamiento de la variable conocimientos matematicos en los estudiantes

tal como sucede en la realidad, limitando a describir la forma en que se presenta en ellos.

Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El tipo de estudio fue aplicado, mismo que corresponde a las investigaciones en las
que se parte de los conocimientos brindados por investigaciones basicas para aplicarlos de
manera practica en un contexto con la intervencion del investigador (Hernandez y Mendoza,
2018). En vista de que se disefiaron e implementaron estrategias de gamificacion en base a
conocimientos previos, hubo intervencion de las investigadoras en una de las variables de
estudio aplicando la practica y los conocimientos adquiridos, por lo que se adapta a una
investigacion aplicada.

En cuanto al disefio de estudio, corresponde al pre-experimental, definido como las
investigaciones en las que una o varias variables contempladas en la investigacion son
manipuladas de forma intencionada para evaluar los efectos que tiene en otras variables
dicha modificacién (Hernandez et al., 2014). Al considerar que la gamificacion no era
empleada en la institucién objeto de estudio y que fue empleada para la investigacion, se
adapta a este tipo de disefio. De esta forma, se pudo evaluar el efecto de la gamificacién al

tener datos de los conocimientos matematicos antes y después de estar presente.

Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion
- Método hipotético-deductivo: Es un enfoque fundamental en el proceso de
investigacién cientifica que se utiliza para formular y probar teorias y explicaciones
sobre fendmenos naturales o sociales; se trata de una estrategia sistematica que
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combina la formulacién de hipotesis con la deduccidon de predicciones especificas y
su validacion a través de evidencia empirica (Hernandez y Mendoza, 2018). Se
empled por plantear hipotesis, mismas que se basaron en las teorias consultadas
plasmadas en la fundamentacion teérica, a fin de probar su veracidad y si realmente
la gamificacion tiene un impacto significativo en la adquisicién de conocimientos
matematicos por parte de los estudiantes.

Método empirico: Es un enfoque de investigacion que se basa en la recopilacion vy el
analisis de evidencia concreta y observaciones verificables para obtener conocimiento
sobre fendmenos naturales, sociales o cualquier otro objeto de estudio. En contraste
con la especulacion o la deduccion pura, el método empirico se centra en la
experiencia directa y en la recoleccion sistematica de datos tangibles (Hernandez y
Mendoza, 2018). En base a este método, fueron recolectados datos directamente de
la fuente de informacién (nifios de segundo de basica), buscando establecer
conclusiones que se basaran en la realidad y no producto de especulaciones.
Método inductivo: El proceso inductivo implica la recopilacion y el analisis sistematico
de datos y observaciones con el objetivo de identificar patrones, tendencias o
regularidades. A partir de estas observaciones, se busca desarrollar conceptos
generales o hipotesis provisionales que expliquen los fendmenos observados. Es
decir, se parte de casos especificos para inferir principios 0 generalizaciones mas
amplias (Hernandez y Mendoza, 2018). El propdsito de la aplicacion de este método
fue poder generalizar a estudiantes de segundo de basica partiendo de los resultados

obtenidos en el grupo analizado.

Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Se utilizé como instrumento de recoleccion de informacidn una evaluacion diagnéstica

tipo examen empleada por la institucién educativa al inicio de curso a fin de evaluar los

conocimientos matematicos en los temas de adicién y sustraccién. Esta evaluacion fue

empleada en dos momentos: antes y después de la implementacion de estrategias
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gamificadas basadas en ensefanza aprendizaje de la matematica (pre-test y post-test) para
evaluar el impacto de estas en los conocimientos matematicos. Se otorgaron valores
numéricos a las respuestas, considerando las correctas (1 puntos) y las incorrectas (0

puntos).

Delimitacion de la poblaciéon y muestra

La poblacion estuvo conformada por 60 estudiantes de segundo de basica de la
Escuela Basica Fiscal “Riobamba”, ubicada en Quito, quienes estan divididos en 32 para la
jornada vespertina y 28 para la matutina. El muestreo empleado fue el no probabilistico, ya
que se seleccionaron de manera intencionada los 32 estudiantes que asisten a la vespertina
por ser a quienes se tiene acceso, por lo que la muestra de estudio quedé conformada por
los 32 estudiantes de la jornada vespertina de segundo de basica de la institucion

mencionada. Estos estudiantes tienen entre 6 y 7 afios.

Técnicas estadisticas empleadas

Para el analisis de la informacion recolectada, cada evaluacion fue codificada a fin de
distinguir a los estudiantes y al momento de la prueba (pre o post test). Los valores numéricos
resultantes de la evaluacién se pasaron a una hoja de calculo de Excel 365 para ordenarlos
y crear la base de datos. Luego, esta se pasé al software estadistico SPSS v. 27, donde se
empled la estadistica descriptiva con tablas y graficos circulares con datos de frecuencia y
porcentajes a fin de mostrar en qué niveles estaban los estudiantes en cuanto a los
conocimientos matematicos. También, fue aplicada la estadistica inferencial con la finalidad
de probar la hipétesis planteada a través de la prueba estadistica correspondiente de la cual

se detalla mas adelante.
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Estrategia investigativa o procedimiento metodolégico general

La investigacion fue estructurada de acuerdo a las siguientes etapas:

Diagnéstico inicial
Recopilacion de datos sobre el rendimiento académico de los nifios de segundo de

basica.

Modelaciéon de la propuesta

Desarrollo de la estrategia de gamificacién y su implementacién en el aula.

Diagnéstico final o validaciéon

Evaluacion de los efectos de la gamificacion y comparacion con los datos iniciales.

Anadlisis de resultados
Interpretacién de los datos y presentacion de conclusiones sobre el impacto de la

gamificacién en el proceso educativo en la asignatura de matematica.

Resultados de las calificaciones de los estudiantes

Se consideraron las notas del primer parcial, del segundo parcial y la nota quimestral
como indicadores previos a la implementacion de la gamificacion como estrategia de
ensefianza de la matematica considerando la escala: si el estudiante domina (D), se
encuentra en avance (A) o se encuentra en la etapa inicial (I) del proceso de aprendizaje de
los conocimientos matematicos correspondientes al segundo de basica y los resultados

fueron los siguientes:
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Tabla 2.

Resultados del primer parcial

Nivel Frecuencia Porcentaje
Domina (D) 5 16%
Avance (A) 8 25%

Inicial (1) 19 59%

Total 32 100%

Nota. El 59% determina que se encuentran en el nivel inicial.

Figura 1.

Resultados del primer parcial.

Resultados del primer parcial

B Domina (D) ™ Avance (A) M Inicial (1)

En cuanto a los resultados del primer parcial se puede observar en la tabla 2 y figura
1 que la mayoria de los estudiantes (59%) se encontraban en la etapa inicial del aprendizaje
(), seguido del 25% que se encontraba en avance (A) y solo el 16% dominaba los

aprendizajes de matematica (D).
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Tabla 3.

Resultados del segundo parcial

Nivel Frecuencia Porcentaje
Domina (D) 2 6%
Avance (A) 6 19%

Inicial (1) 24 75%

Total 32 100%

Nota. El 75% se encuentran en el nivel inicial.

Figura 2.

Resultados del segundo parcial

Resultados del segundo parcial

B Domina (D) ™ Avance (A) M lInicial (1)

En la tabla 3 y figura 2 se observan los resultados del segundo parcial, notandose que
la mayoria de los estudiantes (75%) se encontraba en la etapa de inicio (I) de la adquisicion
de destrezas y aprendizajes matematicos, el 19% se encontraba en la etapa de avance (A) y

solamente el 6% dominaba (D) los aprendizajes matematicos.
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Tabla 4.

Resultados de la nota del primer quimestre

Nivel Frecuencia Porcentaje
Domina (D) 8 25%
Avance (A) 10 31%

Inicial (1) 14 44%

Total 32 100%

Nota. el 44% nos indica que se encuentran iniciando el aprendizaje

Figura 3.

Resultados de la nota del primer quimestre.

Resultados de la nota del primer quimestre

B Domina (D) ™ Avance (A) M Inicial (1)

En cuanto a la nota del primer quimestre los resultados se observan en la tabla 4 y
figura 3, donde se evidencia que la mayoria de los estudiantes (44%) se encontraban en la
etapa de inicio (I) de la adquisicion de destrezas y aprendizajes matematicos, seguido por el
31% que se encontraba en la etapa de avance (A) y el 25% dominaba (D) completamente los

aprendizajes matematicos del nivel.
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Después de analizar los resultados de las calificaciones obtenidas en el primer
quimestre, se realizaron observaciones aulicas en las que se evidencio la falta de interés y
aburrimiento de los nifios en las clases de matematica. Lo anterior fue realizado a través de

una lista de cotejo y los resultados a ello se muestran a continuacion.

Tabla 5.

Resultados de evaluacion aulica antes de aplicacion de gamificacion

Criterio de evaluacion Cumplimiento

Siempre  Casi siempre  Nunca

- El docente inicia la clase a tiempo. X

- El docente presenta el objetivo de la clase. X

- El docente utiliza recursos tecnolégicos para X
explicar el tema.

- El docente utiliza estrategias para mantener la X
atencion de los estudiantes durante la clase.

- El docente utiliza un lenguaje claro y preciso en la X
explicacion del tema.

- El docente utiliza ejemplos para ilustrar el tema X
que esta tratando en clase.

- El docente proporciona oportunidades de practica X

y participacion en clase.

- El estudiante muestra interés en el tema de clase X
presentado.

- El estudiante interactua y participa activamente en X
clase.

- Las actividades presentas por el docente son X

atractivas para el estudiante.

Nota. Indicadores de visitas aulicas brindados por la institucion educativa.
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Luego de 7 visitas al aula en estudio, las puntuaciones obtenidas ubicaron a 5 de los
criterios de evaluaciéon que nunca se cumplian y 4 de ellos se cumplian casi siempre. Entre
los que no se cumplian nunca son los relacionados a la utilizacion de recursos tecnologicos
para la explicacion de los temas, utilizacion de estrategias para mantener la atencion de los
estudiantes ni dar oportunidades para que el estudiante participe; asimismo, nunca se
evidencié el interés de los estudiantes por los temas presentados, ni interaccion ni
participacién activa en las clases de su parte.

Luego de este diagndstico, se aplicaron los diferentes juegos a los estudiantes durante
10 sesiones de aprendizaje tanto de las adiciones como de las sustracciones, los resultados
en los parciales luego de ello se muestran a continuacion. Se considero la misma escala que
antes de las sesiones con WordWall, a saber: si el estudiante domina (D), se encuentra en
avance (A) o se encuentra en la etapa inicial (I) del proceso de aprendizaje de los
conocimientos matematicos correspondientes al segundo de basica a través de las notas del
tercer parcial, cuarto y la nota quimestral. Los resultados que se obtuvieron que muestran a

continuacion:

Tabla 6.

Resultados del tercer parcial

Nivel Frecuencia Porcentaje
Domina (D) 10 31%
Avance (A) 22 69%

Inicial (1) 0 0%

Total 32 100%

Nota. El 69% de los resultados indica que dominan
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Figura 4.

Resultados del tercer parcial

Resultados del tercer parcial

0%

B Domina (D) ™ Avance (A) M Inicial (1)

En la tabla 6 y figura 4 pueden observarse los resultados al tercer parcial, aplicado
después de las sesiones con WordWall, donde denota que el 69% de los estudiantes alcanz6
el nivel de avance (A) de las destrezas y conocimientos matematicos, seguido por el 31% que

dominé los aprendizajes (D) y ninguno de los estudiantes se ubicé en la etapa de inicio (I).

Tabla 7.

Resultados del cuarto parcial

Nivel Frecuencia Porcentaje
Domina (D) 14 44%
Avance (A) 18 56%

Inicial (1) 0 0%

Total 32 100%

Nota. El 56% indica que dominan los aprendizajes
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Figura 5.

Resultados del cuarto parcial.

Resultados del cuarto parcial

0%

B Domina (D) ™ Avance (A) M Inicial (1)

Los resultados al cuarto parcial se muestran en la tabla 7 y figura 5, donde puede

observarse que la mayoria de los estudiantes, representada por el 56% de ellos, se ubico en

el nivel de avance (A) en los conocimientos y destrezas en matematica, seguido por el 44%

que logré dominar (D) todos los aprendizajes del nivel y resalta que ninguno de los

estudiantes estuvo en el nivel de inicio (l) de los aprendizajes matematicos.

Tabla 8.

Resultados de la nota del segundo quimestre

Nivel Frecuencia Porcentaje
Domina (D) 13 41%
Avance (A) 19 59%

Inicial (1) 0 0%

Total 32 100%

Nota. El 59% indica que dominan los aprendizajes
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Figura 6.

Resultados de la nota del segundo quimestre

Resultados de la nota del segundo quimestre

0%

B Domina (D) ™ Avance (A) M Inicial (1)

Finalmente, se muestran los resultados a las notas del segundo quimestre en la tabla
8 y figura 6, evaluado luego de las sesiones con WordWall en los estudiantes, observandose
que la mayoria de los estudiantes, representada por el 59% de ellos se ubico en el nivel de
avance (A) en la adquisicion de destrezas y conocimientos matematicos, seguido por el 41%
que logré dominar (D) completamente los aprendizajes del nivel y resalta que ninguno de los
estudiantes se ubicé en el nivel de inicio (1) en la adquisicion de conocimientos en matematica.

También, fueron realizadas nuevamente visitas aulicas una vez que se aplico la
gamificacion con los estudiantes, verificando los indicadores a través de la lista de cotejo

donde se evidencio que:
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Tabla 9.

Resultados de evaluacion aulica después de aplicacion de gamificacion

Criterio de evaluacion Cumplimiento

Siempre Casi siempre  Nunca

- El docente inicia la clase a tiempo. X
- El docente presenta el objetivo de la clase. X
- El docente utiliza recursos tecnoldgicos para X

explicar el tema.
- El docente utiliza estrategias para mantener la X
atencion de los estudiantes durante la clase.
- El docente utiliza un lenguaje claro y preciso en la X
explicacion del tema.
- El docente utiliza ejemplos para ilustrar el tema X
que esta tratando en clase.
- El docente proporciona oportunidades de practica X

y participacién en clase.

- El estudiante muestra interés en el tema de clase. X
- El estudiante interactua y participa activamente X
- Las actividades presentas por el docente son X

atractivas para el estudiante.

Nota. Indicadores de visitas aulicas brindados por la institucion educativa.

Los resultados mostrados en la tabla 9 muestran la mejora en todos los indicadores
en la evaluacién del ambiente en las aulas una vez aplicada la gamificacion, donde sobresale
que los estudiantes mostraron interés en las clases, hubo buena interaccion y participaciéon
por parte de estos y mostraron que las actividades les parecian atractivas; asimismo, se
evidencioé que el docente utilizé en mayor medida los recursos tecnoldgicos disponibles para

la explicacion de los temas y le brinda oportunidad a los estudiantes para practicarlos.
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CAPITULO 3. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Modelacién de la propuesta

Por los resultados de lo observado en el diagndstico inicial, la propuesta de esta
investigacion es la insercion de la gamificacién en el proceso de aprendizaje de la matematica
de segundo afio de basica, debido a que en este afo es cuando se cimienta el aprendizaje
de la asignatura, por lo que es importante que los nifios aprendan jugando y asi se evite que
en un futuro exista la desercién escolar por el temor a la matematica.

Para el disefio de la propuesta primero se observo cudles eran las destrezas que los
nifos debian desarrollar en este afio de basica, por lo que se recurrid al curriculo priorizado

con énfasis en competencias del subnivel elemental del Ministerio de Educacion del Ecuador.

Figura 7.
Curriculo Priorizado de Educacion General Basica Subnivel Elemental del Ministerio de

Educacion del Ecuador

CURRICULO PRIORIZADO
CON ENFASIS EN COMPETENCIAS

COMUNICACIONALES, MATEMATICAS,
DIGITALES Y SOCIOEMOCIONALES

Educacion General Basica
Subnivel Elemental

Fuente: Ministerio de Educacion, 2021.
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Tabla 10.

Destrezas con criterio de desempefio e indicadores de logro utilizados

DCD por area de conocimiento Indicador de evaluacion

(Aprendizajes imprescindibles)

M.2.1.19. Relacionar la nocion de adicion

con la de agregar objetos a un conjunto. Opera utilizando la adicion y sustraccion

con numeros naturales de hasta cuatro

M.2.1.20. Vincular la nocién de sustraccion cifras en el contexto de un problema

con la nocién de quitar objetos de un matematico del entorno. (Ref.1.M.2.2.3.)
conjunto y la de establecer la diferencia

entre dos cantidades.

Representar adiciones y sustracciones, con Completar adiciones y sustracciones con

numeros naturales del 0 al 99 en forma numeros naturales de hasta cuatro cifras,

concreta, grafica (en la semirrecta utilizando material concreto, simbologias,

numeérica) y simbdlica. REF. M.2.1.12. estrategias de conteo y la representacion

en la semirrecta numérica (Ref.I.M.2.2.1.)

Realizar adiciones y sustracciones con los Opera utilizando la adicion y sustraccién

numeros hasta 99, con material concreto, con numeros naturales de hasta cuatro

mentalmente, graficamente y de manera cifras en el contexto de un problema

numeérica. REF. M.2.1.21. matematico del entorno. (Ref.1.M.2.2.3.).

Nota. Destrezas e indicadores tomados del Curriculo priorizado por competencias del

Mineduc (2016).

Después de analizar las destrezas que los nifios de esta edad deben desarrollar, para

la creacion de la gamificacion se tomaron los siguientes contenidos:
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- Nocién de adicién con conjuntos
- Nocién de sustraccién con conjuntos
- Adicién en la semirrecta numérica

- Sustraccion en la semirrecta numérica

- Adicién con numeros naturales de dos cifras hasta el 99

- Sustraccion con numeros naturales de dos cifras hasta el 99

Ademas, se evaluaron las diferentes plataformas que existen buscando las ventajas 'y

desventajas de cada una de ellas para utilizarlas con los nifios de esta edad, tales como:

Tabla 11.

Ventajas y desventajas de las herramientas para emplear la gamificacion

Herramienta Ventajas

Desventajas

WordWall - Ofrece actividades interactivas
que permite involucramiento y
participacion.

- Amplia variedad de actividades
para adaptar lecciones.

- Los docentes pueden
personalizar las actividades
para aprendizajes especificos.
- Proporciona retroalimentacion
instantanea.

- Facil uso para el docente y el
estudiante.
Accesibilidad desde cualquier
dispositivo.

- Ofrece sistema de

recompensas y castigos.

- Las caracteristicas mas
avanzadas requieren pagos y
suscripciones.

- Para su utilizacién es necesaria
una conexion a internet, limitando a
quienes no pueden acceder a ello.
- Su utilizacion depende de la
disponibilidad y el buen
funcionamiento de herramientas
tecnoldgicas.

- Utilizarla en exceso puede generar
fatiga tecnoldgica llevando a que los
estudiantes prefieran las

interacciones cara a cara.
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Herramienta

Ventajas

Desventajas

Kahoot! - Facilidad de uso - Puede volverse repetitivo si se usa
- Plataforma interactiva y en exceso.
atractiva para los estudiantes. - No es adecuado para todos los
- Permite crear cuestionarios y temas.
juegos en tiempo real
Classcraft - Fomenta la colaboracion y el - Requiere tiempo adicional para
trabajo en equipo. configurar y administrar a diferencia
- Ofrece un sistema de de las otras herramientas.
recompensas y castigos. - Algunos estudiantes pueden no
- Personalizable para diferentes estar interesados en ese tipo de
niveles educativos. juegos.
EscapeRooms - Permite desarrollar grandes - Requiere tiempo y esfuerzo para
Educativos habilidades para la resolucién crear escenarios.
de problemas. - Puede ser abrumador para
- Promueve el pensamiento algunos estudiantes.
critico.
- Puede aplicarse a una amplia
gama de tareas
Genially - Herramienta muy versatil para - Puede ser complicado dominar al

la creacion de contenido
interactivo
- Puede utilizarse para juegos,
presentaciones y actividades
- Fomenta la creatividad en los

estudiantes.

principio.
- Requiere de tiempo y ciertos
conocimientos para configurar y

personalizar
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Herramienta Ventajas Desventajas

Badgeville - Ofrece un sistema de - Requiere una inversion financiera
recompensas basado en - Puede perder efectividad si no se
insignias. actualizar regularmente.

- Motiva a los estudiantes a
alcanzar objetivos especificos.
- Se integra con otras

plataformas de aprendizaje

Minecraft for - Plataforma altamente atractiva - Requiere tiempo de aprendizaje
Education para los estudiantes. para los educadores.
- Fomenta la colaboracion entre - Requiere acceso a dispositivos
estudiantes. adecuados.

- Personalizable

Quizlet Live - Promueve la competenciayla - Puede ser limitado en términos de
colaboracion. interactividad.
- Contiene una amplia base de - Las preguntas deben ser
datos de preguntas. generadas o seleccionadas por el
- Facil utilizacién. docente.

Nota. En la tabla se enlistan las herramientas para aplicar gamificacion mas utilizadas en la

actualidad.

Tomando en consideracion las ventajas y desventajas de cada herramienta, se decidio
implementar la gamificacién para el aprendizaje de la matematica con WordWall por ser la
mas amigable para que los nifios de esta edad manipularan los diferentes juegos y asi

despertar el interés por aprender, crear y descubrir que la matematica es emocionante.
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Plataforma Wordwall

Esta herramienta ofrece actividades interactivas que involucran a los estudiantes de
manera efectiva, lo que puede aumentar su participacion en el aula. Ademas, la plataforma
ofrece una amplia variedad de actividades para que los educadores adapten las lecciones a
las necesidades de sus estudiantes creando sus propias actividades personalizadas, lo que
facilita la adaptacion a los temas y objetivos de aprendizaje especificos. Wordwall proporciona
retroalimentacion instantanea a los estudiantes llevando a que sepan si han respondido
correctamente o no, es intuitiva y facil de usar tanto para educadores como para estudiantes

y es accesible en linea, lo que facilita el acceso desde diversos dispositivos y ubicaciones.

Figura 8.

Herramienta Wordwall

Fuente: Wordwall, 2023. Imagen tomada de:

https://wordwall.net/es/resource/6471539/fundador

El acceso y la creacién de actividades es muy sencillo en esta herramienta, en las
siguientes imagenes se ilustra la utilizacion por parte del docente para crear los juegos que

considere de acuerdo al nivel de sus estudiantes.
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Figura 9.

Pagina de inicio de la herramienta WordWall.

‘I‘mdwa L _ ” Inite  Funcones  Planes de precias Iniciar s=eion Regutrarse 9 &

=

La manera mas facil de crear

tL.JS Pr?plos recursos \<><> : ,
didacticos. 1M g ~
Crea actividades personanzadas para tu aula.

Cuestionarios, une |as parejas, juegos de palabras y mucho mas. 62.428.125 recursos creados

Fuente: Wordwall, 2023.

Como primer paso, debe ingresarse desde el navegador a la pagina

https://wordwall.net/es tal como se muestra en la figura 9, donde debe seleccionarse la opcion

“Registrate para comenzar a crear”.
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https://wordwall.net/es

Figura 10.

Pagina de registro en la herramienta WordWall.

Registrate con una cuenta basica

Pm

Fuente: Wordwall, 2023.

Seguidamente, se abre la pestafia de registro donde puede ingresarse a través de la
cuenta de Google o crear el usuario y contrasena diferente, debiendo verificarse el pais y

aceptar los términos y politicas de privacidad para la creacion de la cuenta.

Figura 11.

Creacioén de actividades en la herramienta WordWall.

AR e L o oo

Mis actividades Paracapas | | B3 de e a

Fuente: Wordwall, 2023.
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Al ingresar usuario y contrasefia, se muestra la pagina reflejada en la figura 11, donde

se debe pulsar “Crea tu primera actividad ahora” para empezar a disefar los juegos.

Figura 12.

Variedad de juego en la herramienta WordWall.
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Fuente: Wordwall, 2023.

Tal como se observa en la figura 12, existe una amplia variedad de opciones para la
creacion de tareas y juegos que van permitiendo subir de nivel a los estudiantes y obtener
recompensas por logros conseguidos. El docente selecciona la opciéon conveniente de

acuerdo a la asignatura y a los objetivos de aprendizaje y la configura facilmente.
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Figura 13.

Ejemplo de actividad para sustraccién en WordWall.

JUGUEMOS A DISMINUIR & fempan

Fuente: Wordwall, 2023.

Figura 14.

Ejemplo de actividad para adicion en WordWall.

Encontraste un par

2+2

Fuente: Wordwall, 2023.

Entre las opciones a encontrar para el area de matematica en la herramienta WordWall
se tienen las mostradas en las figuras 13 y 14, dedicada la primera para sustracciones y la

segunda para adiciones, ambas creadas para los estudiantes de segundo de basica que se

analizaron en este estudio.
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Para la creacion de la actividad el proceso fue realizado siguiendo los pasos que se

ilustran a continuacion:

Figura 15.

Creacion de la actividad “Une las parejas” en la herramienta WordWall.

2 Wardwal ' Twese NPT S v Sp— [':.k.... w BETESEIE ¢ P
? Introdedr comenito ) Parepmr
Sin oS
B "oy o e d i sibviner Pare i Cyeer ey
.
|
& Al s prr s

Fuente: Wordwall, 2023.

Se selecciond la actividad “Une las parejas” que sirve para el aprendizaje de la adicion,
para lo cual aparece la pantalla mostrada en la figura 15, donde se deben colocar el titulo que
llevara el juego, luego una a una debera completarse las filas con las actividades que se
desea que aparezcan en el juego, ademas se tiene la opcion de afiadir mas filas para
incrementar la dificultad, cada actividad realizada aparecera en la pantalla, cuando este

seguro se da clic en “Listo” y la actividad queda creada.
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Figura 16.

Pestana de las actividades creadas en la herramienta WordWall.
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Fuente: Wordwall, 2023.

Una vez creada la actividad, la pagina redirige al perfil del usuario donde se muestran

todas las actividades creadas, al ingresar a alguna de ellas se puede compartir link de acceso

al estudiante (https://wordwall.net/es/resource/59907173).

Actividades a realizar durante la clase gamificada

A continuacion, se presentan algunos ejemplos realizados para la insercién de la

gamificacion en una clase dependiendo el tema, destreza e indicador.

Destreza con criterio de desempeio:

- M.2.1.19. Relacionar la nocion de adicién con la de agregar objetos a un

conjunto.

- M.2.1.20. Vincular la nocién de sustraccion con la nocién de quitar objetos de

un conjunto y la de establecer la diferencia entre dos cantidades.


https://wordwall.net/es/resource/59907173

Indicador de evaluacion:
- Opera utilizando la adicion y sustraccion con nimeros naturales de hasta
cuatro cifras en el contexto de un problema matematico del entorno.

(Ref.1.M.2.2.3.).

Nocién de adicion y sustraccion con conjuntos
- Dibujar conjuntos conjunto
- Colocar el (+) y reconocerlo
- Recordar ¢ Qué es sumary restar?
- Realizar sumas y restas en el pizarrén utilizando conjuntos
- Prender la computadora
- Recordar las normas de cuidado del equipo
- Ingresar a los links enviados de Wordwall
- Jugar

- Emitir juicios de valor

Figura 17.

Nocién de adicién en conjuntos
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Figura 18.

Nocién de sustraccién en conjuntos
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Enviar respuestas

Destreza con criterio de desempeiio:
- Representar adiciones y sustracciones, con nimeros naturales del 0 al 99 en

forma concreta, grafica (en la semirrecta numérica) y simbdlica REF. M.2.1.12.

Indicador de evaluacion:
- Completar adiciones y sustracciones con numeros naturales de hasta cuatro
cifras, utilizando material concreto, simbologias, estrategias de conteo y la

representacion en la semirrecta numérica (Ref.1.M.2.2.1.)

Adicion y sustraccion en la semirrecta numérica
- Realizar ejercicios de adicion y sustracciéon en la semirrecta numérica en el
pizarrén
- Resolver sumas y restas en la semirrecta concreta
- Prender la computadora

- Recordar las normas de cuidado del equipo

72



Jugar

Emitir juicios de valor

Figura 19.

Adicion

Ingresar a los links enviados de Wordwall
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Figura 20.

Sustraccion
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Destreza con criterio de desempefio:
- Realizar adiciones y sustracciones con los numeros hasta 99, con material

concreto, mentalmente, graficamente y de manera numérica. REF. M.2.1.21.

Indicador de evaluacion:
- Opera utilizando la adicién y sustraccidon con numeros naturales de hasta
cuatro cifras en el contexto de un problema matematico del entorno.

(Ref.1.M.2.2.3.).

Adicién y sustraccion con numeros naturales de dos cifras hasta el 99
- Realizar ejercicios en el pizarrén utilizando la tabla de posicién
- Prender la computadora
- Recordar las normas de cuidado del equipo
- Ingresar a los links enviados de Wordwall
- Jugar

- Emitir juicios de valor
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Figura 21.

Juego de célculo mental 1
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Figura 22.

Juego de calculo mental 2

& wWordwal

0:02

E

Lo -

o - bW ————

-3 P 0O

s Faverw Moatritelm W eaAatn m o -nm‘(

= L)
Glrar e

SUMAS DE DOS CIFRAS MASTA EL 99 SIN

REAGAUPACION

» Lwygaw

CMYAY ¥avew

B comesn

o

— g T

we
t ~wEvae . B

75



Figura 23.

Juego de célculo mental 3

Figura 24.

Juego de calculo mental 4
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Resultados inferenciales

En esta seccion se presentan los resultados a través del enfoque cuantitativo al
contraste de la hipotesis planteada en el estudio. Para esto, se utilizaron las bases de datos
de las notas de los parciales y quimestrales tanto antes de la implementacién de la
gamificacién como después de ello expuestos en el capitulo anterior. Esta informacion fue

procesada en el Software Estadistico SPSS v.27 de la siguiente manera:

Figura 25.

Base de datos en SPSS v.27

Archivo  Edtar Ver Datos Transformar Analizar Graficos Utiidades Ampliaciones Ventana Ayuda
- rr— s v B ey

HE Qe LB ABEE J@EC
i VARO000 i VAR0000 i VAR0000 i VAR0000 i VAR0000 i VAR0000 i VAR0000 i VARO000

d 1 d 2 d 3 d 4 d 5 d 5 a 7 a 8
1 1 1 1 3 2 2 2 3
2 2 2 2 6 2 3 3 8
3 1 1 1 3 2 2 2 6
4 1 1 1 3 2 2 2 6
5 2 1 2 5 3 3 3 9
6 3 3 3 9 3 3 3 9
7 1 1 1 3 2 2 2 6
8 1 1 1 3 2 2 2 6
9 2 2 3 7 3 3 3 9
10 1 1 1 3 3 3 3 9
i1 1 1 2 4 2 3 2 7
12 1 1 1 3 2 2 2 6
13 2 2 2 6 2 2 2 6
4 1 1 1 3 2 2 2 6
15 3 1 3 7 3 3 3 9
16 1 1 1 3 2 2 2 6
17 1 1 1 3 2 3 3 8
18 2 1 2 5 2 2 2 6
19 1 1 1 3 2 2 2 6
20 3 3 3 9 3 3 3 9
21 1 1 2 4 2 2 2 6
22 1 1 1 3 2 2 2 6
23 2 2 2 6 2 3 3 8
24 1 1 1 3 2 2 2 6
25 3 1 3 7 3 3 3 9
26 1 1 1 3 2 2 2 6
27 2 2 3 7 3 3 3 9
28 1 1 1 3 2 2 2 6
29 3 1 3 7 3 3 3 9
30 1 1 1 3 2 2 2 6
K3l 1 1 2 4 2 2 2 6
32 2 2 3 7 3 3 3 9

Nota. Codificacion extraida del Software Estadistico SPSS v.27
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Figura 26.

Vista de variables de base de datos en SPSS v.27

MAchivo Edtaer Ver Datos  Jranstormar  Anslzar  Grafcos Uthdades  Amplaciones Vertana Ayyda
HE DexTFTLITRAET J0[@Q
No=bre Tipo Anchirs Decimmbes Etiqueta Valores Perddos  Colummas  Almescodn Mear=y Rol
1 VARD0DY Numéaco 3 0 Tor poncigl Nngung Nonguno 8 M Derecra ,,I Oedinal N Estrada
2 VARDIO2 Numdsco 8 I} 20 parcal Ningueo Hnguns 8 ;M Descha ,,' Oebinal N Estrada
i VARMOUT  Numésco 3 0 Moka 13 Yangaurg Hngano ] M Devects  l Ovdiral v Extrada
4 VARDOON Numénco | 0 Conocimientos matemabcos (Antos) Nnguro Nngune 8 8 Derecta il Ostinal N Extrads
s Huméeco 3 0 Jor paecial Hingure Hogune [ W Dwocna g Ol  Estrada
& Nussisco 3 0 810 pawcinl Hingum Hengur 8 W Dovectn il Ordnwl N Estrade
7 Numesco ] 0 Nota 02 Yngura Nnguns 8 W Derecra il Ordinai N Entrads
3 Numéeco 3 q Conocimientos matemances (Despues) MNingura Hnguna il & Devecta ,.l O«hnal N Estrada

Nota. Codificacion extraida del Software Estadistico SPSS v.27

En vista de que se busca comparar ambos momentos (antes y después) en la misma
muestra, la prueba de hipétesis debe realizarse con una prueba de diferencia de medias para
muestras relacionadas. Para determinar cual de todas es la que corresponde utilizar, se aplico
la prueba de normalidad Shapiro Wilk por tener una muestra menor a 50 datos. En esta

prueba de normalidad se establecen como reglas de decision que:

Figura 27.

Reglas de decision de prueba de normalidad Shapiro-Wilk

Sig <0.05 ¢ diswibucion oo nomsal, se debe aplicar la prueba ne
paramégica Wikcoson
Sg 2005 & Giswbucide normal, se debe aplicar [a pruche

parametrica T - Student o Z, dependiendo del tumadio de muesta

Fuente: Hernandez y Mendoza (2018)

Por lo tanto:
Las reglas de decisién de esta prueba son:
Si p<0,050 - Se rechaza HO, se acepta H1.

Si p>0,050 - Se acepta HO, se rechaza H1.
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Las hipétesis que plantea esta prueba son:
H1: Los datos responden a una distribucién no normal.

HO: Los datos responden a una distribucién normal.

Tabla 12.

Prueba de normalidad de Shapiro Wilk

Estadistico gl Sig.
Conocimiento matematico (antes) 0,782 32 0,000
Conocimiento matematico (después) 0,687 32 0,000

Nota. Prueba realizada en el software estadistico SPSS v. 27 en base a las notas de los

estudiantes.

Se observa en la tabla 12 que el valor de significancia (p) es de 0,000 en ambos casos.
Siguiendo las reglas de decision, al obtener valor p<0,050 se rechaza HO y se acepta H1, por
lo tanto, la distribucion de los datos es no normal y se debe aplicar prueba no parameétrica

para el contraste de la hipétesis, por lo que se aplicoé prueba de Wilcoxon.

Prueba de hipétesis

H1: La implementacion de estrategias de gamificacion centradas en la ensefianza de
la matematica impacta de manera significativa en los conocimientos sobre adicion y
sustraccion de los estudiantes de segundo de basica de la Escuela Basica Fiscal “Riobamba”.

HO: La implementacion de estrategias de gamificacion centradas en la ensefianza de
la matematica no impacta de manera significativa en los conocimientos sobre adicién y

sustraccion de los estudiantes de segundo de basica de la Escuela Basica Fiscal “Riobamba”.

Las reglas de decision de esta prueba son:
Si p<0,050 -> Se rechaza HO, se acepta H1.

Si p>0,050 > Se acepta HO, se rechaza H1.
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Tabla 13.

Contraste de hipotesis con prueba Wilcoxon para muestras relacionadas

N Total 32
Estadistico de prueba 435,000
Error estandar 45,256
Estadistico de prueba estandarizado 4,806
Sig. asintdtica (prueba bilateral) 0,000

Nota. Prueba realizada en el software estadistico SPSS v. 27 en base a las notas de los

estudiantes.

Se observa en la tabla 13 que el valor de significancia obtenido fue p=0,000 que es
p<0,050 por lo tanto se rechaza HO y se acepa H1. Lo anterior, brinda suficiente evidencia
para afirmar que efectivamente la implementacién de la gamificacién tuvo un efecto en los
conocimientos matematicos de los estudiantes; ademas, se obtuvo un valor de estadistico de

prueba estandarizado positivo (4,806) que denota que este efecto fue positivo.

Resultados de la propuesta:
Tabla 14

Comparacién de resultados

Antes de la propuesta Después de la propuesta
25% Dominan los aprendizajes, 31% 59% de estudiantes alcanzan los
alcanzan los aprendizajes y el 44% de aprendizajes y 41% dominan los
estudiantes estan en inicio en los aprendizajes

aprendizajes

Nota. Resultados de los aprendizajes antes y después de la propuesta.
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En base a los resultados obtenidos durante el proceso de ensefianza - aprendizaje de los
nifos de segundo de basica, se ha observado en la tabla 14 se puede asegurar que la
implementacién de la gamificacién tuvo un impacto favorable, ya que las diferencias entre el
antes y el después de la implementacion comprobadas estadisticamente fueron significativas
y positivas; es decir, la implementacion de las estrategias de gamificacion tuvo un efecto
positivo en la adquisicidén de conocimientos y destrezas de los estudiantes. Esto se corrobora
con los resultados descriptivos, en los que antes de la implementacion de la gamificacion la
mayoria de los estudiantes se encontraba en nivel de inicio de la adquisicion de los
aprendizajes y destrezas matematicas, mientras que, luego de la implementacién, la mayoria
de estudiantes se ubico en nivel de avance en la adquisicion de conocimientos matematicos
con una cantidad considerable de estudiantes que dominaban completamente los

aprendizajes del nivel y ninguno de los estudiantes en inicio.
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Conclusiones

En base a los resultados obtenidos, en el estudio se concluye:

* La implementacion de estrategias de gamificacién centradas en la ensenanza de la
matematica impacta de manera significativa en los conocimientos sobre adicion y sustraccion

de los estudiantes de segundo de basica de la Escuela Basica Fiscal “Riobamba”.

* Se posiciona a las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de matematica como
una herramienta que permite al estudiante ser sujeto activo en el proceso de ensefanza
aprendizaje, permite mayor participacion, interés y entusiasmo con la materia, llevandolo al
cumplimiento de sus metas académicas y a aprender con metodologias mayor adaptadas a

su realidad actual.

* Se posiciona a las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de matematica como
una herramienta que permite al docente la utilizacion de la tecnologia y las herramientas de
informacién y comunicacion para el proceso de ensefianza aprendizaje de la materia de
manera dinamica, participativa y que llama la atencién del estudiante, llevando al docente al

logro de los objetivos académicos planteados para el nivel.
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Recomendaciones

En base a las conclusiones y resultados obtenidos, se recomienda:

- Alas instituciones educativas de basica, la dotacion de recursos tecnoldgicos que se
adapten a los estudiantes de cada nivel a fin de tener disponibilidad de dispositivos y
herramientas para complementar las actividades de ensefianza en las aulas con
metodologias que se adaptan mejor al estudiante actual. Asimismo, se recomienda la
capacitacién constante de los docentes en cuanto a herramientas de gamificacion para su
implementacion en las aulas. También, se recomienda promover un entorno en el que se
fomente la experimentacion y la adaptacion de estrategias de gamificacion de acuerdo con
las necesidades especificas de los docentes y estudiantes y promover la colaboracion y el
intercambio de experiencias entre docentes que utilizan estrategias de gamificaciéon para

enriquecer el aprendizaje de las matematicas.

- A los docentes de las instituciones educativas de basica, la constante actualizacion
sobre herramientas y metodologias para implementar la gamificacion en las aulas, ya que es
un recurso que permite el logro de los objetivos de aprendizaje. Especificamente, se
recomienda la utilizacion de esta metodologia en el area de matematicas, por ser el principal
reto para los estudiantes en cuanto a la adquisicion de conocimientos en el nivel de basica,
permitiendo que no se estanquen en la materia, no la perciban con poco interés y que logren
sus metas académicas. También se recomienda crear juegos educativos que estén alineados
con los objetivos de aprendizaje y que desafien a los estudiantes de manera significativa,
adaptar las estrategias de gamificacion a las necesidades y niveles de habilidad de los
estudiantes, asegurandose de que sean inclusivas y accesibles para todos, utilizar los juegos
como una herramienta para proporcionar retroalimentacion inmediata a los estudiantes,

permitiéndoles aprender de sus errores y mejorar su comprension de las matematicas vy
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realizar un seguimiento y evaluacion constante de los resultados de la gamificacion en el

aprendizaje de las matematicas ajustando las estrategias segun sea necesario.

- A los estudiantes de educacién basica, comprometerse en las actividades de
gamificacion y estar dispuestos a asumir desafios matematicos de manera activa y entusiasta,
aprovechar las oportunidades de colaboracion que ofrecen los juegos educativos y aprender
a trabajar en equipo para resolver problemas matematicos, utilizar la retroalimentacién
proporcionada en los juegos como una herramienta para mejorar el rendimiento en
matematicas y comprender mejor los conceptos y utilizar los juegos como una oportunidad

para desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas.

- Afuturos investigadores, el analisis del efecto de la gamificacién en otras asignaturas
diferentes a la matematica a fin de verificar su efecto en otras areas. Ademas, se recomienda
el andlisis en otras instituciones educativas de basica y en otros niveles educativos con la

misma finalidad.
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