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RESUMEN

Este proyecto parte de la necesidad de mejorar € rendimiento académico de los estudiantes en el
dominio del Algebrala experimentacion se llevé acabo en el Ingtituto de Educacion Tecnol dgico
de Quito con un grupo de 24 alumnos del primer nivel de las carreras de Gastronomiay Desarrollo
de Software, matriculados en la materia de Matematica Basica, periodo académico abril -agosto
2025 se decidi6 investigar ¢cOmo un ecosistema gamificado desde un sitio web interactivo
mediante metaversos digitales puede contribuir en el mejoramiento del desempefio académico de
los alumnos en el aprendizaje de Algebra asi como a los docentes en la innovacion pedagdgica?
Surge a buscar estrategias activas para la ensefianza que estén acorde con la necesidad de
aprendizaje de los alumnos, el objetivo fue disefiar un ecosistema gamificado en entorno digital de
un sitio web con la finalidad de potenciar |a ensefianza del Algebra dirigido al mejoramiento del
rendimiento de los estudiantes y apoyar a los docentes en el fortalecimiento de sus métodos de
ensefianza para ello se utilizd un marco metodol 6gico mixto cuasiexperimental y longitudinal, los
instrumentos de recoleccion de datos fueron: encuestas, pruebas iniciales y posteriores a la
intervencion, entrevistas con profesionales de matematicas, pedagogiay tecnologia, para abordar
el fendmeno desde diferentes puntos de vista, los datos mostraron que hubo una notable mejoraen
el rendimiento académico de los estudiantes, ademas que crecié su motivacion y actitud positiva
hacia el estudio del Algebra, la perspectiva de los profesional es fue favorable también destacando
la originaidad, € potencial y la flexibilidad de la propuesta, este proyecto es una mirada a las
metodologias activas y su capacidad transformadora la experiencia de aprender, la gamificacion
en un ecosistema interactivo de metaverso ha demostrado ser una aliada pedagdgica, para mejorar
sustancialmente el rendimiento en € Algebra.

Palabras clave: ecosistema gamificado, Algebra, motivacion, rendimiento académico, metaverso.



ABSTRACT

This project is based on the need to improve the academic performance of studentsin the mastery
of algebra. The experimentation was carried out in a Technological Education Institute of Quito
with agroup of 26 students of the first level of the Gastronomy and Software Development careers,
enrolled in the subject of Basic Mathematics, academic period April-August 2025. It was decided
to investigate how a gamified ecosystem from an interactive website, through digital and
educational metaverse environments, can contribute to improve the academic performance of
studentsin learning algebra, aswell asteachersin pedagogical innovation? It arisesfrom the search
for active teaching strategiesthat are in line with the learning needs of students. The objective was
to design a gamified ecosystem in a digital environment of a website, in order to enhance the
teaching of algebra, aimed at improving student performance and support teachersin strengthening
their teaching methods. For this purpose, a mixed methodologica framework was used: surveys,
initial and post-intervention tests, interviews with mathematics, pedagogical and technology
professionals, in order to approach the phenomenon from different points of view. The data showed
that there was a notable improvement in the academic performance of the students, as well as an
increase in their motivation and positive attitude towards the study of algebra. The perspective of
the professionals was also favorable, highlighting the originality, potential, and flexibility of the
proposal. This project isalook at active methodologies and their ability to transform the learning
experience, gamification in an interactive ecosystem of metaverse has proven to be a pedagogical
ally, to substantially improve performancein algebra.

Keywords. gamified ecosystem, algebra, motivation, academic performance, metaverse.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

L as estrategi as pedagogi cas dindmicas usan las Tecnol ogias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), por lo que la ensefianza cambio y las herramientas a profesor se transformaron, entonces,
el docente, como guiadel aprendizaje, enfrentaun gran desafio que requiere utilizar correctamente
estas herramientas para sus clases. En funcion de lo anterior, las TIC son un instrumento
indispensable en la educacion actual, sin embargo, su uso implica otros factores como
infraestructura, acceso ainternet, capacitacion y fundamentalmente un gran interés por parte de los
educadores (Pérez et al., 2019), en la sociedad de hoy no es novedad decir que |os jovenes pasan
gran parte de su tiempo en sus dispositivos electronicos y son los que le proporcionan
entretenimiento a instante, partiendo de este hecho, no es nada fuera de lo comun que la
adquisicion del conocimiento este ligado a actividades educativas digitales, de modo que, los
profesores tienen un reto al momento de proponer tareas en las que puedan usar sus dispositivos
electronicos, con € fin de acercar a los conocimientos deseados y que sean aceptadas por 10s
estudiantes (Gonzales & Santa, 2025). Para ello, Borras-Gene (2022) en su libro argumenta que el
ser humano aprende jugando ya que es parte de su naturaleza donde se relaciona con su entorno a
través de jugar; asi, se fomenta la memoria, la cooperacion y manejo de emociones lo que
desencadena un aprendizaje significativo, como también, mantiene la atencién y el interés en la
actividad que facilita obtener €l conocimiento, esta estrategia se ha destacado mucho o que
concierne a educacion, mostrando buenos resultados en cuanto al aprendizaje.

Segun la literatura en mateméticas, la gamificacion es una herramienta Gtil para aprender temas
algebraicos que suelen ser dificiles para los estudiantes, es asi que el Algebra es una materia muy
importante, ya que esta relacionada con el razonamiento y la habilidad para resolver problemas,
es asl que, en varios estudios académicos similares coinciden en afirmar gue la gamificacion ha
sido una estrategia mediadora del aprendizaje y ha logrado cientificamente saltar las barreras del
desinterés y desconexion con la matemética, favoreciendo a que los estudiantes se interesen,
participen y mejoren en el rendimiento académico, incentivando asi un ambiente Gptimo en el
aprendizaje y adquiriendo conocimientos (Gonzales & Santa, 2025). En la presente investigacion

se trabajara con metaversos digitales para la ensefianza del Algebra en un ecosistema gamificado



mediante un sitio web creado en Google Sites, todo esto bajo la premisa de Holguin et al., (2020)
“la gamificacion puede acrecentar el mejoramiento del rendimiento académico de |os estudiantes
siempre y cuando las aplicaciones utilizadas estén disefladas adecuadamente, esto se basa en
elementos gamificadosy el acompariamiento del docente en dicho proceso” , asi también seintenta
gue los educadores puedan integrar estrategias como |os metaversos digitales dentro de sus clases
de Algebra, construyendo asi un ecosistema gamificado y logrando que los estudiantes se

involucren de forma més activa, llevandolos de esta manera a mejorar su desempefio académico.

Justificacion del Problema

Las matematicas a lo largo de los afios han simbolizado un reto tanto para estudiantes como para
docentes, no solo en aprenderlas sino también en ensefiarlas, es asi que Toonen (2025) sefiala que
s los estudiantes pierden el interés en las mateméticas, la innovacion, la economia, las nuevas
oportunidades laborales y el avance cientifico quedarian en peligro en € fututo, por € contrario,
los paises que mejoran en cuanto a ensefianza de las matematicas tienen menor riesgo de retraso
tecnol 6gico y son capaces de mantener una posicion competitiva en un mundo donde latecnologia
eslabase parala prosperidad, también, se considerael contexto de Herrera & Lopez (2025) donde
sefiala que el conocimiento débil del Algebra implicaria serios inconvenientes en resolucion de
operaciones y andlisis, como se evidencia, en este panorama poco alentador, los docentes tienen
una gran responsabilidad social, es preciso abordar urgentemente ésta problemética y tratar que
esa conceptualizacion abstractadel contenido setraslade aun aprendizaje mas concreto y dindmico
para una comprension esponténea del Algebra en este sentido la investigacion de Kaiser et .,
(2024) dice: “La falta de comprension y motivacion en la asignatura en matematicas representa un
desafio constante en la investigacion educativa presentando emociones negativas'y percepciones
adversas hacia esta asignatura que pueden ser barreras que limitan e rendimiento de los
estudiantes” (parr. 1.), con €l fin de resolver, otro estudio sefida que: la gamificacion es una
estrategia de intervencion, frente a este escenario, aparece como una herramienta para transformar
el aprendizaje (Gonzales & Santa, 2025).

Sin embargo, Marin et al., (2024) reconocen las ventajas de la gamificacion, pero, afirman que
muchos docentes alin no logran aprovechar al maximo estas herramientas por cuanto la brecha

digital que enfrentan les dificulta integrarlas de manera Gtil en sus clases a diferencia de



investigaciones anteriores, en este estudio se propone crear un ecosistema gamificado a través de
un metaverso con tareas dinamicas para aprender Algebra como método de evaluacion, todo esto
mediante una pagina web interactiva, ademas, de proporcionar a los educadores videos tutoriales
para que puedan hacer uso de estas herramientas o personalizar su propio metaverso asegurando

gue la propuesta pueda llevarse a cabo en diferentes realidades escol ares.

Planteamiento del Problema

El rendimiento académico del Algebra se encuentra significativamente afectado en vista que
frecuentemente los métodos tradicionales en la ensefianza de las matematicas inciden
negativamente en el interés por la asignatura llevando a alumno a desvincularse completamente
de su proceso formativo (Calle et a., 2020).

De tal forma se propone que la gamificacion sea una estrategia competente para incentivar a los
alumnos en la asignaturay mejorar en su rendimiento académico en Algebra; Marin et al. (2024)
destaca que los metaversos digitales presentados en la gamificacién en entornos inmersivos e
innovadores por medio de un disefio en un ecos stema gamificado en un sitio web gratuito (Google
Sites) es con el proposito de ofrecer a docente una propuesta pedagdgica de implementacion
flexible y totalmente adaptable a sus contextos y necesidades con la finalidad de abordar la

problematica de unaforma bilateral .

Precision del Tema

Estainvestigacion abordala propuesta de crear un ecosi stema gamificado, utilizando Google Sites
como plataforma gratuita para crear paginas web facilmente, basado en metaversos digitales, con
el proposito de mejorar € rendimiento académico en Algebray aportar recursos a los docentes

Objeto dela Investigacion

El estudio propone el disefio de un ecosistema gamificado dentro de un sitio web para fomentar la

ensefianza del Algebra. Se plantea elevar el aprovechamiento de |os estudiantes y aportar recursos



innovadores alos docentes para fortalecer su quehacer pedagogico, se intenta probar el impacto de

la gamificacion en el rendimiento académico en Algebra.

Objetivo General

Disefiar un ecosistemagamificado, en un sitio web (Google Sites), con el propésito de potenciar la
ensefianza del Algebra, dirigida a mejorar el rendimiento de los alumnos 'y apoyar a los docentes

en el fortalecimiento de sus métodos de ensefianza.

Pregunta de investigacion

¢Como un ecosistema gamificado desde un sitio web interactivo, a través de metaversos, puede
contribuir en e mejoramiento del rendimiento académico de |os estudiantes en Algebra?

Declaracion delasVariables

Se espera ver como las siguientes variables influyen en la presente investigacion.

« Variable dependiente: Rendimiento académico en Algebra es la cantidad de conocimiento
gue tienen los alumnos sobre conceptos, procedimientosy resolucion de problemas agebraicos
también se medira de manera objetiva mediante pruebasy calificaciones.

« Variable independiente: Disefio de un ecosistema gamificado sobre Algebra, esta variable
esta influenciada por las preferencias y actitudes de los estudiantes y docentes ante el entorno

gamificado en el sitio web.

Objetivos Especificos

1. Andizar los elementos tedricos y antecedentes cientificos sobre la gamificacion en el
rendimiento académico en Algebra, con e fin de sustentar la relevancia de la propuesta del
ecosistema gamificado en un sitio web interactivo.

2. Diagnosticar € rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Algebray la

percepcion del ecosistema gamificado tanto en los estudiantes como en los docentes.



3. Disefiar un ecosistema gamificado a través de la aplicacion gratuita para disefio de sitios web

Google Sites, con € propodsito de favorecer e rendimiento académico de los estudiantes y
brindar recursos de apoyo alos docentes.

Evaluar la viabilidad y aceptacion de la propuesta del ecosistema gamificado a través de una
herramienta utilizando indicadores como el pretest y postest, con el fin de determinar su
potencial impacto en el rendimiento académico de |os estudiantes en el aprendizaje del Algebra

y la pertinencia de | os recursos proporcionados a los docentes.

| dentificacion delos M étodos por Emplear

“Los métodos de investigacion es una importante herramienta para la blusgueda y €

perfeccionamiento del conocimiento acerca de la realidad, de igua manera el método tiene su

forma particular de acercamiento al objeto de estudio, o que da diferentes clasificaciones.”

(Quesada & Medina, 2020, parr. 1), los métodos empleados en la investigacion se dividen en

tedricos, empiricosy matemético-estadisticos:

M étodos tedricos

Estos métodos serviran para fundamentar conceptual mente la investigacion, analizar antecedentes

y construir el marco tedrico, de acuerdo con |o solicitado se emplearan los siguientes:

Andlisisy sintesis: Rodriguez & Pérez (2017) expresan lo siguiente sobre el andlisis "Es un
procedimiento |6gico que posibilita descomponer mentalmente un todo en sus partes y
cualidades, en sus multiples relaciones, propiedades y componentes.”, €S asi que se establece
mental mentela unidn o combinacion de | as partes previamente analizadas y posibilita descubrir
relaciones y caracteristicas generales entre los elementos de la realidad, por €llo, este método
contribuye a detectar relaciones e identificar patrones (andlisis) del problema, para luego
integrar los resultados y proponer soluciones efectivas (sintesis).

I nductivo-deductivo. Rodriguez y Pérez (2017) mencionan que “la induccion es una forma de
razonamiento en la que se pasa del conocimiento de casos particulares a un conocimiento mas
general”, ademés, no dice que “mediante la deduccion se pasa de un conocimiento general a

otro de menor nivel de generalidad” (parr. 70), en el presente trabgjo, este método permitira



observar casos de bagjo rendimiento en el Algebra (induccion) y luego indagar en teorias de
coOmo mejorarla para emplear estrategias mas efectivas para favorecer e proceso ensefianza
aprendizaje.

o Enfoque sistémico-estructural-funcional. Este enfogue “se basa en modelar € objeto como
sistema, paralo que se deben determinar componentes, estructura, principio de jerarquiay las
relaciones funcionales.” (Rodriguez & Pérez, 2017, parr. 117), através de este método se trata

de comprender al ecosistema gamificado como el conjunto de elementos interdependientes.

M étodos empiricos

Segun la literatura sobre metodol ogia de la investigacion educacional, se plantea que los métodos
empiricos en este caso se utilizarén en la elaboracién y aplicacion de las encuestas para conocer la
pertinencia del ecosistema gamificado a igual que en la entrevista con profesionales en
mateméticas, ingenieriaen sistemasy educacion para evaluar laviabilidad del disefio (Pérez et al.,
1996).

M étodos matemati co-estadisticos

Un libro de metodologia de la investigacion sefiala que “cumplen una funcion relevante en la
investigacion educacional, ya que contribuye a determinar la muestra de sujetos a estudiar, tabular
los datos empiricos obtenidos y establecer las generalizaciones apropiadas a partir de ellos”. (Pérez
et a., 1996, p. 12), con € contexto anterior en este proyecto, se empleara para procesar y tabular

los datos recopilados de las encuestas.

Declaracion de la Poblacién y Muestra

La poblacién estd conformada por estudiantes del primer nivel de una institucién educativa
tecnol dgica superior de Quito, que toman la asignatura de matematicas bésicas como parte de la
malla curricular de sus respectivas carreras, en los temas de la asignatura estd, e Algebra como
tema principa en la unidad dos de estudio, los participantes son estudiantes que recibieron la
asignatura de matemética basica del instituto en el periodo académico abril 2025 — septiembre



2025, lamuestrafueigual alapoblacion, yaque el grupo era pequefio y manejable, asi que se evitd

el margen de error.

Declaracion del Tipo de Investigacion

El estudio adopta un enfogue mixto al combinar datos cuantitativos (el rendimiento de los
estudiantes medido por una pretest y una postest) y datos cualitativos (entrevistas a profesionales),
el disefio cuantitativo es cuasiexperimental y longitudina porque se utilizan grupos intactos y la
recopilacion de datos se realiza en dos momentos diferentes, la parte cuaitativase basaen €l juicio
de profesionales, que tiene como objetivo evaluar la relevancia de la propuesta educativa
(Hernandez et al., 2010).

Principales Aportes

Uno de los principales aportes es demostrar que la gamificacion usando ambientes inmersivos
como los metaversos digitales puede involucrar a los estudiantes en su aprendizaje, logrando
favorecer el rendimiento académico en Algebra, asi quelas herramientas mencionadas son flexibles
y faciles de trasadar a ambientes donde | os estudiantes no tengan acceso a internet. Igual mente, el
sitio web gamificado disefiado en este estudio no solamente muestraactividades parael aprendizaje
de Algebra, sino que, principalmente proporciona una seccion con instrucciones para que los
maestros desarrollen metaversos en sus clases, i ndependientemente del tema que ensefien, estaidea
surge con d fin de facilitar a los profesores e acceso a una guia de personalizacion e
implementacion de recursos digitalesinmersivos, en vistade que, contindian con vacios sobre como
incorporarlos de una forma adecuada en sus clases, es una puesta en préactica sencilla con el deseo
de enriquecer y transformar las estrategias docentes en |la ensefianza del Algebra.

I mportancia
En un entorno educativo se emplean metaversos digitales y se propone meorar € rendimiento

académico en Algebra. Estos recursos estimulan las habilidades cognitivas de pensamiento critico

y resolucion de problemas, su aplicacién en el aula de matematicas ha sido efectiva para hacer mas



dinamico el aprendizaje de la mateméticay mejorar €l rendimiento académico. Como afirma el
autor Garcia (2019), "promueve la creatividad, la imaginacion, € pensamiento 16gico y el
razonamiento deductivo.”, (p. 79), por otra parte, |os metaversos educativos, generan espacios
virtualesinmersivos donde el estudiante y el docente interactlian, o que impulsa e intercambio de
conocimientos en una modalidad multisensorial (Barrdez, 2023), la integracién de estas
herramientas tecnol 6gicas en el Algebra produce una transformacion en laformaen que se percibe

esta disciplina.

Necesidad Social

Estudios anteriores han demostrado que la gamificacion potencia las capacidades matematicas y
habilidades de aprendizaje en esta materia considerada complegja, asimismo, una investigacion
previa demostré gque el uso de técnicas de gamificacion mejoré notablemente e rendimiento en
Algebra (Alvarez & Erazo, 2021), también se menciona que laformacion hacia el uso de recursos
tecnol 6gicos es decisiva para superar estas barreras de aprendizaje de las matematicas, mejorando

la calidad de percepcion y recuperando equidad en la Educacion.

Novedad

Laidea de utilizar metaversos digitales dirigidos a |a ensefianza del Algebra brinda a este campo
educativo ago innovador, aunque estas herramientas ya han sido usadas en otras disciplinas, en la
ensefianza de la matemética en general y de Algebra en particular, esta investigacion ofrece
actividades via sitio web disefiadas para favorecer el rendimiento de los estudiantes y para los
docentes, una guia de implementacién, quedando un ecosi stema gamificado, sencillo, flexible y de
fécil acceso por parte de docentes de diferente nivel tecnol gico.

Actualidad Cientifica
La incorporacion de metaversos digitales en la ensefianza del Algebra se gjusta a las tendencias

actuales en la investigacion educativa, que tiene la intension de utilizar tecnologias emergentes

paralameoradel proceso de ensefianza-aprendizaje (Barraez, 2023). Segun un estudio de Holguin



etal., (2020), “la gamificacion puede incidir significativamente en el mejoramiento del rendimiento
académico de los estudiantes siempre que las aplicaciones utilizadas estén disefiadas bajo
pardmetros cognitivos adecuados, se establece en elementos gamificados y e docente acompafna
dicho proceso.” (parr. 1), la idea es incluir soluciones reales y flexibles para los tiempos que
atraviesa @ sistema educativo, teniendo a su disposicion herramientas accesibles y sencillas para
implementar. Esta investigacion es una contribucion a mejoramiento de la ensefianza en

mateméticay laformacion continua de los profesores.

Descripcion del Contenido de los Capitulos

Este trabajo se articula en cuatro capitulos, en el capitulo 1, se expone la fundamentacion tedrica,
donde se desarrollan estos conceptos. gamificacion, aprendizaje en entornos virtualesy motivacion
educativa, en e capitulo 2 se presenta un diagnéstico sobre e rendimiento académico en Algebra
y la percepcion que los docentes profesionalesy estudiantestienen sobre el ecosi stema gamificado,
en e capitulo 3 se expone el disefio del ecos stema gamificado al nivel pedagdgico, tecnologico y
curricular, a partir de los datos y testimonios de algunos profesionales y luego de ser analizados,
en el capitulo 4 se estudian los resultados 'y se apreciala viabilidad de la propuesta.



CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1 Introduccién al Marco Tedrico.

En una investigacion es imprescindible la fundamentacion tedrica para establecer un esgquema
conceptual que permita contextualizar de forma precisa el problema de investigacion, es donde se
buscan teorias, métodos, estrategias, técnicasy paradigmas para analizar el fenébmeno propuesto y
sentar unabase solida parasustentar € estudio (Gallego , 2018), en estainvestigacion se tiene como
gje central alagamificacion como estrategia para el aprendizaje del Algebra utilizando juegos con
mecanicas diferentes como los metaversos en un entorno presentado como sitio web en Google
Sites tanto para estudiantes como para docentes. La gamificacion en los dltimos afios se ha
desarrollado como una tactica innovadora mediante la inclusién de elementos udicos dentro de
entornos de estudio aumentando la motivacion y realizacion de |los presuntos ambitos este método
Ileva aspectos esenciales de los juegos a un ambiente educativo, de tal forma que los alumnos
aprenden masy mejor los contenidos manteniendo las técnicas de aprendizaje su influenciaen las
aulas radica en la forma como transforma la forma tradicional y se enfoca en la adquisicion de
nuevos conocimientos para el estudiante aumentando su compromiso con su propio aprendizaje.
(GarciaF. , 2023).

Es esencial admitir que la gamificacion como model o de ensefianza es algo positivo tanto para el
docente como para los alumnos ya que € compromiso, participacion activay la interaccion entre
grupos mediante 10s juegos, con desafios, premiosy metas hacen que los alumnos muestren interés
y por esto es relevante entender gue la gamificacidn no se reduce exclusivamente a técnicas como
el aprendizaje basado en problemas (ABP) sino que incentiva el aprendizaje significativo y la
participacion de los alumnos (Borras-Gene, 2022).

1.2 Fundamentos tedricos del proceso de ensefianza-aprendizaje

1.2.3 Bases Teodricas del Aprendizaje Matematico

Teoria del Conductismo de Skinner en Matematicas. El conductismo o conductista surgio a

principios del siglo XX es una de las corrientes més antiguas de la psicologia su premisa mas
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relevante sefiala que €l aprendizaje por medio de relaciones y estimulos en contraste a respuestas
brindadas por e sujeto modifica de manera medible e comportamiento tras un entrenamiento la
problemética matemética de mayor complejidad nos proporciona dos respuestas, la primera, a
aceptar que esta disciplina no puede llegar atener un fundamento cientifico de puro rigor y ver la
ensefianza de las mateméticas como un arte mas que una ciencia por esto, hay quienes consideran
gue en efecto resulta posible construir una didéactica cientifica; sin embargo, aquella se da por
simplificada concentrandose en un aspecto particular a que le otorgan valor preponderante y crean
asi multiples definiciones y enfoques sobre €l tema (Gallo , 2021).

Aprendizaj e Significativo de Ausubel en M ateméticas. El aprendizaje significativo segiin David
Ausubel se da cuando e aumno utiliza lo que ya sabe cdmo base para integrar nuevos
conocimientos, es decir, el aprendizaje se produce cuando existe conexion relevante con
informacién nuevay conocimiento anterior, a partir de esto se tendrd un aprendizaje ordenado y
expandido (Tamayo & Moya, 2024). En matematicas esto quiere decir que los alumnos deben
aprender contenidos con los que puedan relacionarse, en lugar de tan solo escuchar repeticion de
formulas o pasos de forma automatizada (Pinzon, 2024).

Constructivismo de Piaget, Vygotsky y Bruner en Mateméticas. Desde la perspectiva
congtructivista, la ensefianza de la matemética se basa en la resolucién de problemas y
procedi mientos matematicos, cada vez mas abstractosy complgjos (Castarfieda, 2016), €l problema
del bajo rendimiento en mateméticas puede estar vinculado a distintas metodol ogias del docente.
Lateoriadel aprendizaje Vygotsky podriainfluenciar en resultados siemprey cuando el desarrollo
de la zona proximo de desarrollo se convierte en zona de desarrollo rea y se tenga conocimiento
de la dtura del desarrollo de las etapas de las funciones psiquicas superiores de los estudiantes
(Orellana & Vilcapoma, 2018), dentro del enfoque constructivista, uno de los aspectos mas
importantes de comprender las matemédticas estd relacionado con la capacidad de resolver
problemas y tener destrezas de ldgica efectivas, se sugiere que €l aprendizaje se mejora
significativamente cuando |0s estudiantes estan motivados a proponer sus propios enfoques ya que
promueven la independencia y la inventiva desarrollando nuevas maneras autonomas para €l
desarrollo de un problema, también, ayuda al autodescubrimiento y la creatividad es asi que €l
trabajo implica la resolucion de problemas y se vuelve esencial a medida en que permite €
intercambio de conceptosy la construccion de conocimientos |o que facilita una comprension mas
sustancial de los conceptos matematicos (Cachuput et al., 2024).
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Aprendizaje Experiencial de Kolb en Matematicas. David Kolb, en |os afios setenta, afirmaba
gue la experienciaincluida en cualquier actividad donde se pudiera observar el aprendizaje con la
reflexion en accidn, la activacion de hipotesis basada en las conclusiones, la gjecucién en relacion
de los contextos y la préactica de lo aprendido es considerado un ciclo de aprendizaje valioso s
estas fases se cumplian, en la matematica el estudio por experiencia no se limitaal choque con la
memoria, Sino gque se trata de aprender del mundo, desde la aplicacién dentro del aula mediante la
construccion de model os matematicos hasta salir al campo y observar |os fenémenos mateméticos
en larealidad, esto, sumado a experimentar matematicas en procesos que no son de consultas y
gercicios y que sirven para megorar la habilidad de solucion de problemas en los alumnos y

satisfacer |as intensas ansias e incluso la curiosidad (Zakelj et al., 2024).

1.2.4 Motivacién en € Proceso de Ensefianza-Aprendizaje

Teoria de la Motivacion Intrinseca y Extrinseca (Deci y Ryan). Dentro de esta teoria los
estudiantes sienten que tienen el control y lainiciativa sobre sus propias acciones, es cuando las
actividades resultan significativas e interesantes para ellos, en este contraste, esta sensacién se ve
debilitada cuando las acciones estan guiadas por presiones externas como premios o castigos, la
competencia se relaciona con la percepcion de eficacia personal, con la confianza de que se pueden
afrontar desafios, aprender y progresar, para que esta necesidad se vea fortalecida, es fundamental
gue € entorno educativo esté bien organizado, ofrezca retos adecuados, retroalimentacion
constructiva y oportunidades de desarrollo, finalmente, 1a necesidad de relacion hace referencia a
la conexion emocional y el sentido de pertenencia que los estudiantes experimentan a sentirse
respetados, escuchados y apoyados por otros, cuando alguna de estas tres necesidades no se
satisface, se presenta negativamente tanto la motivacion como €l bienestar de los estudiantes, por
ello, desdelaperspectivadelaTeoriade laAutodeterminacion, es necesario analizar en qué medida
los contextos educativos contribuyen a satisfacer o, por € contrario, a obstaculizar estas
necesidades fundamentales (Richard & Edward , 2020). El rendimiento académico suele ser una
sumatoria de promedios del estudiante en diferentes etapas de su educacion, sobre todo en
eval uaciones sumativas, pero también implica otros el ementos como la asistencia, la participacion
en actividades académicas y extraescolares, €l comportamiento y la adquisicién de competencias

como las relacionadas con la solucién de problemas. Desde esta postura, el rendimiento académico
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es un indicador que sintetiza, en unamedida, |os conocimientos que un estudiante posee junto con
las habilidades socioldgicas y psicologicas que ha adquirido a lo largo de su formacién. Por esta
razon, este indicador resulta ser en un sentido métrico o cuantitativo, y en otro sentido mas
cualitativo, del avance y las capacidades que se han alcanzado en €l ciclo educativo realizado
(Rodriguez et al., 2023).

Motivacion intrinsecay extrinseca. En e contexto educativo este tipo de motivaci én surge cuando
los estudiantes sienten interés por aprender 0 mejorar no por una calificacién o reconocimiento
sino por el ssimple hecho dedisfrutar el proceso o superar un reto esto significa que suimpulso nace
desde lo interno guiado por la curiosidad, el entusiasmo y la necesidad de sentirse competentes y
auténomos en este sentido la mativacion intrinseca representa una conexion directa entre el

estudiante y laactividad querealizayaque el disfrute proviene delaparticipacion activaen latarea
y no de un resultado posterior (Borras-Gene, 2022), por otro lado, la motivacion extrinseca se
relaciona con aquellas conductas que se realizan con el propdsito de alcanzar un beneficio externo
con la persona que actla esperando obtener algo a cambio como una recompensa, una calificacion
0 la aprobacion de otros en el ambito escolar es comun observar este tipo de motivacion en
estudiantes que, por gjemplo, completan sus tareas Gnicamente para evitar sanciones o para lograr
unabuenanota, si bien la motivacion extrinseca ayuda a promover ciertas conductas en momentos
determinados su uso excesivo puede afectar € desarrollo del interés genuino por € aprendizaje
(Borras-Gene, 2022).

Diferencia entre motivacion intrinseca y extrinseca. Lamotivacion intrinseca como la extrinseca
pueden ser (tiles de acuerdo con €l escenario y del interés personal esto suele ser mas efectiva
cuando se busca fomentar un compromiso profundo, unacreatividad y disfrutar del aprendizaje, de
tal manera, se entiende que la motivacion externa puede resultar valiosa paraalcanzar metas a corto
plazo o para enfrentar actividades que no generan un interés natural en € estudiante (Zhou &

Zhang, 2023).

Estrategias para Aumentar la Motivacion en la Ensefianza del Algebra. En este sentido, (Calle
et al., 2020) manifiesta que una forma que resulta Util para resolver problemas y fomentar el

aprendizaje de matematicas a nivel de secundaria es a través de la modelacion, que se refiere al

trabajo colaborativo con la que se intenta resolver problemas de la vida real usando conceptos y
herramientas matematicas, apesar de que esta estrategia es un reto desde el punto de vistadidéctico

del docente, e permite replantearse cOmo es que se ensefia y se aprende, por |o tanto, resulta vital

13



gue los procesos educativos contemporaneos respondan a cada una de las etapas que configuran la
educacion del alumno, asi como a todos |os procesos que requieren no solamente ser atendidos,
sino, que faciliten a docente programar de manera integrada y articulada con otras ciencias.
Motivacion y Rendimiento Académica en Matematicas. La palabra "motivacion” proviene del
latin motus, que significa movimiento, en el contexto humano, se asocia con una especie de
agitacion o impulso del espiritu, es un término que usamos para tratar de entender por qué las
personas inician una accion, haciadonde la dirigen, con qué intensidad larealizan y cuanto tiempo
mantienen ese esfuerzo en busca de una meta. La motivacion es un factor determinante en el
aprendizaje, ya que dirige la conducta estudiantil y favorece en el desarrollo del conocimiento.
Cuando un estudiante esta motivado, muestra una mayor disposicion a involucrarse en las
actividades educativas, descubriendo susintereses, fortalecer su compromisoy dar sentido alo que
aprende. De tal forma la motivacién no se limita a ser un simple estimulo externo, sino que se
convierte en una fuerzainterna que impulsa el deseo de aprender, explorar y superarse (Amaya et
al., 2024).

1.2.5 Gamificacion en la Educacion

El juego desde siempre ha estado incorporado en el ser humano como algo innato en su naturaleza,
como mencionaen su libro Borras-Gene (2022), el juego forma parte de nuestra natural eza, desde
pegueiios comenzamos a jugar y divertirnos, buscando juegosy juguetes en nuestro entorno y esto
nos lleva a descubrir, competir, cooperar o simplemente disfrutar, mediante el aprendizagje ludico
con independencia observamos s es formal y Util, es cuando nos induce a desarrollar estrategias,
aprender a cooperar con otros, memorizar y todo acompafiado de diversos sentimientos; desde
alegria o satisfaccion hastala frustracion. (pag. 12).

El autor explica que el juego es de la naturaleza humana, ya que desde pequefios |os humanos
acudimos automaticamente a juego paradescubrir e mundo que nosrodea, |0 que permite explorar
habilidades y desarrollarlas como forma de aprendizaje, o de socializar con otros lo que genera
felicidad, agarabia o decepcion, entonces, laludica en el ser humano esy ha sido un método que
nos permite interactuar con el medio que nos rodea aportando al desarrollo cognitivo, motriz y
social, donde, €l aprendizaje se logra al estar al contacto con estas interacciones y sentimientos

mientras se desarrolla e juego.
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Tal comoindicalaRAE (s.f.) lapalabragamificacion proviene del inglés game que significajuego,
formando una pal abra hibrida que no se encuentra alin aprobada, pero que en el ambito empresarial
y educativo ha sido fuertemente utilizada, entonces, “la gamificacion es el uso de dinamicas,
elementos, y mecanicas pertenecientes al juego, pero aplicadas a otro tipo de escenarios, practicas
o contextos.” (Valenzuela, 2021, parr. 67), dicho de otro modo, la gamificacion usa el ementos del
juego y los emplea en otros ambientes, como en el caso de este estudio que se centra en el ambito
educativo aplicando estos elementos propios del juego para contribuir en e proceso ensefianza-
aprendizaje.

Elementos de la gamificacion. La gamificacion en los uUltimos afios ha disefiado muchas
estrategias para transformar la educacién, incorporando juegos ludicos para una ensefianza

efectiva, los estudios y propuestas han presentado tres elementos fundamentales:

Figura 1. Elementos de la gamificacion: dinamicas, mecanicasy componentes.

Dinamicas M ecanicas Componentes
Generan emocién, adrenalina o Son |os elementostangibles
| y curiosidad. || Estructuranlaexperiencia | del juego.
Incluyen la narrativadel ddica. (puntos, insignias, avatares).
juego.
Fomentan lainteraccion Incluyen reglas, objetivosy E?écngﬂgner?sas'cse}reerg?a?e
— socia y e compromiso. = retroalimentacion. — (dopaming).
Se activandurantela Promueven la colaboracién Refuerzan el uso constantey
— experienciadel usuario. = entrelosparticipantes. = laparticipacionactiva.
Son experiencias : -
. : Se reflgjan en puntos, Generan motivacion
— motlvadoriserqelgergstlmulan el niveles, avatareseinsignias. - emociona y conductual.

Impulsan lamotivaciény el
— logro educativo.

Nota. Adaptado de Borras-Gené (2022) y Meneses (2024).
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Herramientas para €l seguimiento y evaluacion. Wordwall, Cokitos, Liveworksheets. La
analitica de enseflanza es una estrategia que se presenta como una herramienta para evaluar
estrategias pedagogicas como lagamificacion y la utilizacion de recurso digitales como Wordwall,
en el rendimiento académico de |los estudiantes, estas estrategias van a aumentar la motivacion y
ensefiar de manerainteractivay significativa (Solorzano y otros, 2025).

La plataforma Liveworksheets se caracteriza por ser interactivo para los docentes 'y estudiantes,

donde promueve un ambiente de aprendi zaje emocionante paralas nifiasy chicos su caracter |Udico

favorece la creacion de vincul os educativos en el juego facilitando una relacion social que se vive
de manera espontanea y natural es interactivo en las aulas se tornan llamativas y la ensefianza se
va logrando de manera progresiva de forma natural cuando es pedagogico (Cherres & Guevara,

2022) esta herramienta se emplea para evaluar por medio de juegos con la ventaja de que pueden

hacerlo hasta tener una buena nota

Beneficios dela gamificacion para el aprendizaje delas matematicas. Aprovechando el interés

gue nifios y adolescentes muestran de por si hacialos juegos y videojuegos, se ha considerado que

esta tendencia podria utilizarse de manera estratégica en el aprendizaje de las mateméticas, en la
educacion, la gamificacién es una practicaen la que el estudiante adopta un rol protagonico donde
puede tomar decisiones, medir su avance, superar retos y ser parte de un sistema socia
colaborativo, ademas, el reconocimiento de los logros y |a retroalimentacion inmediata los anima
aln més, estametodol ogia se destaca por su gran versatilidad, pues puede ser empleada en diversos

niveles educativos, logrando un aprendizaje atractivo y significativo (Hernandez et a., 2020).

— Mejora del rendimiento académico. Gracias a la adaptacion de los contenidos a diferentes
niveles y estilos de ensefianza, los estudiantes avanzan a su propio ritmo y profundizan en
aguellos aspectos que les resulten méas desafiantes, favoreciendo asi un aprendizaje efectivo
(Egaset d., 2023).

— Megjora del compromiso estudiantil. La gamificacién no solo es una técnica efectiva en la
motivacion de los alumnosy la participacion en el aula, sino que también aporte unagran parte
alamegorade rendimiento académico de los mismos, segin una serie de estudios, aquellos
gue estudian con plataformas educativas gamificadas, van a asimilar los contenidos y, en
general, desarrollan habilidades cognitivas sdlidas que los que no utilizan en los métodos

tradicionales, estos entornos ensefian de una manera simplificada 'y cuando lo relaciona con el
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aprendizagje, dindmicaludicay pensamiento critico, obtienen una concentracién y retencion de
lainformacion (Barrionuevo et al., 2024).

— Reduce la ansiedad de las mateméaticas. La investigacion nos indica que algunos de los
componentes de los juegos puedan mitigar la ansiedad matematica mejorando la técnica, de
modo que €l juego, s es, una sola persona o en equipo, influya en la confianza, haciendo de
esto un factor potencial para acrecentar la seguridad de los estudiantes, ademas, elevan la
motivaciony el interés en las matematicas, |0s juegos tradicional es fomentan interaccion entre
compafieros y se adaptan a disefios flexibles, entonces también reduce €l estrés, es asi, que
podemos mencionar, que los beneficios bien elaborados como puntos, medallas o niveles
motivay mantiene laatencion otorgando unarecompensainmediata que favorece la estabilidad
psicologica, evitando el nerviosismo y el malestar, al momento de conseguir lo deseado se
desprende una actitud mas relgjada y positiva para con las mateméticas (Dondio et al., 2025).

Gamificacion y Rendimiento Académico en M ateméticas. En el &mbito educativo se ha podido

notar que este tipo de experiencias se dan con mayor frecuencia cuando las actividades estédn bien

equilibradas en cuanto a complegjidad, es decir, cuando su dificultad se gjustaa estado de destreza
del aumno permitiéndole avanzar gradualmente y recibiendo retroalimentacion constante en este
sentido se considera que los entornos de aprendizaje |Udicos, como |os metaversos educativos, son
especia mente efectivos porque logran captar la atencion total del alumnado aumentando asi su
implicacién con la actividad y creando un aprendizaje significativo. Ademés, se ha observado que
cuando los retos se adaptan a las capacidades individuales se genera un estado de inmersién total
lo cual esclave para consolidar |o aprendido de esta manera al integrar estrategias gamificadas en
el aula se transforma por completo la experiencia educativa ya que se fomenta la participacién
activay el compromiso emocional y cognitivo que conduce aun aprendizaje profundo y auténomo.

(Negre & Carrion, 2020).

Rol del docente en entor nos gamificados. En la educacion actual, la adopcién de metodologias

innovadora como la gamificacion y €l uso de tecnologias digitales ha redefinido el papel del

docente, convirtiéndolo en un orientador y facilitador en entornos virtuales, laformaempirica hace
referencia a la falta de preparacion de los docentes en materia de gamificaciéon, a menudo, estos
asocian e concepto Unicamente con la incorporacion de dispositivos tecnol0gicos o juegos, sin
considerar el disefio instruccional completo que implicalaimplementacion efectiva de un proceso
gamificado (Arellano et a., 2024).
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1.2.6 Modelos Educativos y Tecnol 6gicos Aplicados a la Gamificacion

La Ensefianza del Algebra en Entornos Virtuales. La ensefianza de mateméticas a través de
entornos virtuales se vuelve cada vez mas relevante conforme la educacion se tradada a
plataformas digitales se aprovechan herramientas y recursos que posibilitan una instruccion
adaptable y accesible en estos entornos se pueden usar simulaciones interactivas y gercicios en
linea ayudando a los alumnos a conocer conceptos matematicos complejosy a practicar destrezas
de formainmediata que permiten integrar de manera mas efectivarecursos multimediay eercicios
adaptativos contribuyendo a mejorar tanto la comprensién como e rendimiento en matematicas
(Roman, 2024). El Algebra desempefia un papel clave en & desarrollo del pensamiento |6gicoy en
la capacidad de implementar procesos mateméticos, no obstante, la transicion de la aritmética a
Algebra representa un cambio significativo en la manera de entender los nimeros ya que se pasa
de célculos concretos a expresiones simbdlicas que requieren un mayor nivel de abstraccion este
proceso es exigente para los estudiantes y podemos reorganizar sus conocimientos previos y
adoptar nuevas estrategias cognitivas para resolver problemas algebraicos (Martinez & Romero,
2019).

Estrategias para la ensefianza del Algebra en Entornos Virtuales. La ensefianza del Algebra
en Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) requiere estrategias didacticas gque integren
tecnologia interactividad y metodologias activas para mejorar la comprension de los conceptos
abstractos la gamificacion es un método efectivo para motivar y mejorar la formacion de los
alumnos esto consiste en integrar elementos propios del juego en contextos educativo su principal
ventaja es lograr aumentar €l interésy la participacion del alumnado en € proceso de ensefianza-
aprendizaje de la misma manera es méas dinamico y atractivo. (Navarro et al., 2021).
Herramientas Digitales en la Ensefianza del Algebra. Algesquares se presenta como una
herramienta digita efectiva para reforzar la ensefianza del Algebra, y permite a los alumnos
interactuar con los conceptos algebraicos de forma visual y manipulativa, utilizando fichas de
colores gue simbolizan distintos términos matematicos, esta representacion facilitala comprensién
de ecuaciones matematicas, factorizacion y la simplificacion de términos semejantes por medio de
su uso se promueve e aprendizaje auténomo ya que los alumnos pueden avanzar segln su propio
ritmo y recibir retroalimentacion inmediata sobre lo realizado otro aspecto importante es que

Algesquares incorpora elementos propios de la gamificaciéon como niveles y sistemas de
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puntuacién lo cua contribuye a que la fase de ensefianza sea atractivo y motivador para los

estudiantes (Cortés et al., 2021). La integracion de estas herramientas facilita la labor del docente

a meorar € proceso de enseflanza ya que optimizan el enfoque pedagogico mediante la

gamificacion de este modo logran captar el interés de los estudiantes fomentando una

comunicacion asertiva y promoviendo un aprendizaje autéonomo e integral (Alvarez & Erazo,
2021).

Metaverso Educativo. El metaverso es un espacio virtua compartido que integra aspectos del
mundo fisico y digital, asi como ofrecer nuevas maneras de transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en & marco de la educacion, su aplicacion en el sistema educativo
facilitalaincorporacién de nuevas tecnol ogias que alteran € enfoque metodol 6gico tradicional,
el uso de lareadidad virtua facilitala comprension de fendmenos abstractos, mientras que | os
programas brindan informaci én relevante para que |os docentes que dispongan de datos que les
ayuden a preparar sus actividades con efectividad. Es asi como, € metaverso propicia un
contexto educativo mas activo, flexible, inclusivo y con un enfogque hacia el desarrollo de
competencias paralavida (Avalos et al., 2023).

La incorporacion del metaverso en la educacion tiene como principal punto € de influir
beneficiosamente & aprendizagje de esta manera los alumnos pueden navegar libremente en
entornos inmersivos procesando informacion diaria en e dltimo afio ha aumentado en la
educacioén el uso del metaverso, sin embargo, es necesario tener claro que laimplementacion
de cualquier recurso tecnologico en la ensefianza y aprendizaje no se puede llevar a cabo de
forma meramente superficial S no que se necesita una base tedrica solida que sustente su
empleo y permitael aporte a proceso educativo (Gonzalesy otros, 2023).

Ventajas para la ensefianza del Algebra en entornos inmersivos. Los metaversos educativos
ofrecen un entorno innovador que facilita el aprendizagje de las matematicas mediante la
inmersion en espacios virtuales interactivos, estos entornos permiten que los alumnos
practiquen y comprendan conceptos abstractos, como los del Algebra, a través de actividades
mani pul ativas en escenarios tridimensional es, como se puede dar en una clase virtual disefiada
en el metaverso donde permita alos alumnos interactuar con expresiones algebraicas de forma
visual y dinamica, lo que contribuye a una mejor comprension y asimilacion de los contenidos
(Donoso & Correa, 2023).
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Impacto en la motivacion, la participacion y e rendimiento estudiantil. En los factores
determinantes que impactan el rendimiento académico de |os estudiantes en cualquier nivel de
estudio, es urgente observar |os entornos individuales y contextuales que afectan directamente
a su escolarizacion, tras conocer las circunstancias se puede entender que el rendimiento
académico no puede verse aidadamente, Sino en estrecha conexion con varios componentes del
proceso educativo relacionados. También se debe sefidar que los estudiantes ubicados en 1o
gue se denominan circunstancias de riesgo son |os que tienen mayores probabilidades de luchar
con un bajo rendimiento académico o de abandonar por completo el sistema educativo (Flores
et a., 2024).

Vinculacion con metodologias activas y entornos gamificados. La gamificacién funciona
facilmente en la ensefianza de clases, ya que conceptos que son dificiles de entender pueden
hacerse masfaciles con visualesy con estrategias paralacomprension de lamisma, estatécnica
fomenta un aprendizaje constructivista, centrado en la resolucion activa de problemas,
permitiendo el trabajo individual y en grupo, en el caso de los estudiantes de secundaria, € uso
de juegos y técnicas de narracién ayuda a integrar conocimientos mas complejos como la
geometriay las funciones cuadréticas (Cuadrado et al., 2024).

Spatial. Spatial es una plataforma novedosa que se dedica a la creacion de metaversos a
permitir la creacion de mundos sociales que combinan realidad virtual, realidad aumentada,
simulacionesfisicasy €l internet, esta herramienta se ha posicionado como una alternativa muy
efectiva para la colaboracion, ya que permite €l trabajo en equipo dentro de impresionantes
espacios tridimensional es inmersivos, siendo una de las herramientas modernas de esta nueva
eratecnologica (Hidayati et a., 2025).

Ecosistema Gamificado. Un ecosistema gamificado es un entorno dinamico donde se integran

elementos del juego con fines educativos promoviendo la motivacion, la participacion activay €

aprendizaje este sistema combina componentes bioticos como alumnos, docentes y comunidades

con componentes abioticos como plataformas digitales y herramientas tecnol 6gicas todos ellos

interacttan bajo reglas definidas con retroalimentacion constante y recompensas cComo puntos,

niveles einsignias.

Su disefio suele apoyarse en e modelo MDA que explicacdémo las reglas generan comportamientos

y experiencias emocional es también incorpora narrativas, fomenta la competenciay colaboracion
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socia utilizando légicas de estudio estos desafios y recompensas son de forma personalizada

(Rodrigues et d., 2019).

— Impacto de recompensas y retroalimentacion. En la seccion sobre recompensas se andiza
como pueden influenciar en lamotivacion destacando |a diferencia entre motivacion intrinseca
y extrinseca donde se mencionan los riesgos y depender de recompensas externas como la
adaptacion de nuevas experiencias y la posible pérdida de interés cuando las recompensas
desaparecen.
En cuanto a la retroalimentacion es importante que los sistemas gamificados deben ser
constantes y rapidos para mantener la motivacion del alumno se menciona como la
retroalimentacion puede reforzar |o aprendido y mejorar la experiencia de los participantes
(Borras-Gene, 2022).

— Elementos Claves en el Disefio de un Ecosistema Gamificado. El disefio de un ecosistema
gamificado se basa en una combinacién de elementos estratégi cos para fomentar |a motivacion
y €l compromiso de los participantes entre |os mas relevantes estan los objetivos y metas que
proporcionan una direccion clara y la retroalimentacion constante esencial para reforzar el
aprendizaje y la progresion es decir los sistemas gamificados suelen integrar mecanicas de
recompensa entre ellos puntos, insignias o niveles, aunque estas deben equilibrarse con la
autonomia para evitar la dependencia también es clave la incorporacion de narrativas
envolventes que contextualicen el proceso y aumenten lainmersion presentando |a posibilidad
de competencia'y cooperacion entre los participantes para potencia la interaccion social y el
desarrollo de habilidades el ementos como |os activity loops, la personalizacion de desafios 'y
los criterios de progreso visibles, como barras o rankings, contribuyen a estructurar la
experiencia de forma efectiva (Borras-Gene, 2022).

Desarrollo de Sitios web en la educacion. El desarrollar sitios web en el ambito educativo

fortalece la comunicacién y el trabgo colaborativo, ademés de favorecer el aprendizge

independiente de la misma maneraimpulsa el desarrollo de competencias digitales esenciales para

el siglo XXI. Laintegracién de tecnologiaen € aula facilita €l ingreso a recursos e informacion y

transforma |os métodos de ensefianza y aprendizaje adaptdndose a las exigencias de una sociedad

cada vez mas interconectada e interdependiente.

— Google Stes. Unade las ventajas de emplear Google Sites es que te permite crear una intranet,

es decir, un sitio web interno accesible Unicamente para los colaboradores de la empresa
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ademés se integra con diversas herramientas de comunicacion internalo que facilita compartir
proyectosy documentos de trabajo con todo el equipo (Baumann, 2022).

Como herramienta didéctica Google Sites permite a docente planificar y estructurar
actividades de manera que se conviertan en experiencias motivadoras y entretenidas
favoreciendo la construccion del aprendizaje esta plataforma facilita la implementacion de

metodol ogias activas en el aula de forma sencilla e intuitiva.

1.3 Antecedentes investigativos

1.3.1 Impacto de la Gamificacion en el Aprendizaje del Algebra.

Meneses (2024) en la revista El Pais, menciona “"El impacto de la gamificacion es amplio en la
educaciéon cuando mejora no solo € rendimiento académico sino también la actitud de los
estudiantes hacia e aprendizaje’(parr,12) a aprender Algebra en la gamificacion facilita la
comprension de contenidos y potencia habilidades claves como la atencion, la colaboracion, la
resolucion de ecuaciones y enfoque critico a interactuar con desafios en entornos ludicos los
estudiantes se involucran mas activamente y se sienten motivados para avanzar en su proceso de
aprendizaje (Meneses, 2024).

La gamificacion ha resultado ser una destreza efectiva. Menciona Chavez que Wordwall es una
herramienta digital para la creatividad y personalizacién de labores de estudio a base de
entretenimiento interactivo, proporcionando plantillas pre creadas que hacen fécil su uso tanto en
lasaulasy como tareas en € hogar su disefio promueve e monitoreo del crecimiento del estudiante
ofreciendo el fortalecimiento del aprendizaje de manera integral con € desarrollo de habilidades
(Chévez y otros, 2025).

1.3.2 Estudios previos sobre gamificacion en matematicas
El diagnostico del nivel de motivacion y rendimiento académico en los dltimos diez afios, las

tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han revolucionado nuestra manera de

aprender y ensefiar la aparicion y expansion de plataformas digitales han redefinido no solo el aula
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sino todo el panorama educativo permitiendo experiencias de aprendizaje méas personalizadas y
accesibles (Paucar et a., 2023).

Laintegracion de plataformas digitales ha cambiado |la forma de ensefiar y aprender Algebra estas
técnicas permiten que los aumnos comprendan conceptos abstractos mediante visualizaciones
interactivas actividades que se gjustan a su propio ritmo y retroalimentacion instantanea lo que
fomenta la autonomia en el aprendizaje y eleva su motivacion (Villalén et al., 2023).

Promueve €l trabgjo cooperativo en la elaboracién de proyectos conjuntos como presentaci ones,
sitios web o evidencias de |o aprendido, apoya al modelo de flipped classroom eincluso en niveles
iniciales como el infantil a posibilitar la publicacion previa de contenidos, videos o imagenes que
los alumnos deben revisar antes de asistir a clases dar a conocer metodologias como el estudio
basado en proyectos (ABP, ABN) o cuaquier enfoque que implique € desarrollo de proyectos,
resolucion de problemas o desafios numéricos permitiendo exponer y dar seguimiento a los
proyectos desde su inicio hasta su evaluacion favorece el aprendizaje ofreciendo una herramienta
parareflgjar, comunicar y dar a conocer |os procesos de trabgo y servicio realizadoscon y parala
comunidad (Barcel 6, 2020).

1.3.3 Estrategias gamificadas aplicadas al Algebra

De acuerdo con larevision sistemati ca reciente se demostré que el uso de aplicaciones gamificadas
ayuda en €l rendimiento académico en matematicas ya que convierte gjercicios tradicionales en
dindmicas ludicas que se gjustan a la dificultad requerida por cada estudiante (LOpez et a., 2021).
Se han implementado diversas estrategias gamificadas con éxito en la ensefianza del Algebra
algunas delas més efectivasintegrael uso de plataformas digitales como Educaplay que transforma
los gercicios convencionales en desafios interactivos con retroaimentacion instanténea y
recompensas virtuales este método permite que cada estudiante aprenda a su propio ritmo
reconociendo suserroresy ajustando ladificultad de lastareas segiin sus necesidades|o quefacilita
una comprension avanzada de los conceptos algebraicos y contribuye a mejorar su rendimiento
académico (Alvarez & Erazo, 2021). La implementacion de juegos serios los cuales combinan
narrativas | tdicas con dinamicas de colaboracién y competencia por medio de ellos los estudiantes

enfrentan desafios en |os que deben resolver ecuacionesy simplificar polinomios en escenarios que
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simulan situaciones reales esto no solo fortalece sus habilidades en Algebra, sino que también

fomenta el trabajo en equipo y el desarrollo del pensamiento critico (LOpez et al., 2021).

1.4 Bases normativasy legales

1.4.1 Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)

Art. 26y 27. Garantizan € derecho a una educacion de calidad, inclusiva, equitativae innovadora,
la educacién es un derecho que acompariaalas personas durante toda su viday unaresponsabilidad
irrenunciable del Estado es necesario lograr la igualdad, la inclusion socia y el buen vivir y se
requiere la participacion activa de las familias y la sociedad (Constitucion de la Republica del
Ecuador 2008, 2011)

Art. 344. Promueve la incorporacion de tecnologias en € proceso educativo donde la educacion
debe centrarse en e desarrollo integral de la persona con respeto a los derechos promoviendo la
inclusion, la equidad, el pensamiento critico y las habilidades para convivir y construir una
sociedad justa (Constitucion de la Republica del Ecuador 2008, 2011)

Ley Orgénica de Educacion Intercultura (LOEI):

Art. 3 y 4. Fomentan la incorporacion de estrategias metodoldgicas innovadoras, donde es
fundamental fortalecer la educacion para que contribuya a cuidado y preservacion de las
identidades culturales, reconociendo la diversidad y adaptando las metodol ogias de ensefianza a
las particularidades de cada contexto, desde la educacién inicial hasta la superior siempre bajo
criteriosde calidad entonces|aeducaci én es un derecho esencial paratodas|as personas en Ecuador
y debe garantizarse con calidad gratuidad e inclusion (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2015)
Art. 19. Impulsa el avanceintegral delosaumnos considerando € uso pedagégico delas TIC por
lo tanto las familias y representantes legales tienen el derecho de garantizar y promover que los
alumnos accedan plenamente a sus derechos educativos impulsando acciones que favorezcan su
desarrollo integral conforme lo establece la LOEI (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2015).
Reglamento General a la LOEI: Respalda la aplicacion de metodologias activas y recursos
tecnolégicos educativos, fundamental para integrar las tecnologias de la informacién y la

comunicacion en el proceso educativo vinculando la ensefianza con actividades productivas y
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sociales, ademas, es necesario asegurar que los alumnos desarrollen habilidades digitales y hagan

un uso adecuado de las TIC durante su formacion.
1.4.2 Curriculo Nacional de Educacion General Basica y Bachillerato

AreadeM atematica. Establece el desarrollo del pensamiento |6gicoy laresolucion de problemas,
es asi como todo € sistema educativo esta llamado a actuar con criterios de excelencia e
innovacién, promoviendo la formacion continua del personal docentey fortaleciendo el desarrollo
de competencias digitales para un uso seguro y responsabl e de las tecnol ogias.

— Transversalizacion de TIC: Favorece el uso de herramientas digitales para optimizar 1o
aprendido, en cuanto al curriculo por competencias no solo se centra en la ensefianza de
contenidos, sino gue tiene como objetivo promover un aprendizge integral centrado en el
estudiante este modelo apuesta por una educacion personalizada donde se evallian tanto las
actitudes como el desempefio de las competencias a través de este tema los estudiantes
adquieren cualidades de pensamiento critico reflexivo y divergente utilizando diversos

recursos, metodologiasy estrategias dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (Vélez et dl.,
2024)

1.4.3 El Consgjo de Educacién Superior

Articulo 11 — Enfoques pedagogicos. El reglamento impulsa una educacion centrada en e
estudiante fomentando su autonomiay pensamiento critico o que respalda el uso de gamificacion
y métodos innovadores para lograr un aprendizaje més significativo (CES, 2023).
Articulo 15— M odalidades de estudio. El reglamento reconoce laeducacion en lineay adistancia
lo queavalad uso de entornosvirtual es gamificados siempre que seintegren recursostecnol 6gicos,
estrategias didécticas y mediaciones pedagogicas que aseguren €l aprendizaje (CES, 2023).

Articulo 19 — Recur sosy mediaciones pedagogicas. En este articulo se sefiala laimportancia de
incorporar plataformas virtuales, recursos multimedia e interacciones didacticas|o cual se conecta
perfectamente con la propuesta de disefiar un sitio web interactivo y gamificado, de la misma

manera se enfatiza que los recursos tecnologicos deben facilitar la interaccion, asi como el
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desarrollo auténomo y colaborativo integrando herramientas como simuladores, laboratorios
virtualesy otros entornos digitales (CES, 2023).

Articulo 28 — Innovacién educativay tecnologia. Serespaldael uso delatecnologia como medio
parainnovar en lo didéctico lo cua es clave en esta propuesta de un ecosistema digital interactivo
parala ensefianza del Algebra, ademés, se plantea que lasingtituciones deben promover su uso en

la ensefianza, eval uacion y acompariamiento académico (CES, 2023)

1.4.4 Consgjo de Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior (CACES)

Laultimaversion del model o de eval uaci 6n externade carrerasdetercer nivel técnicoy tecnol égico
contiene criterios e indicadores que las Instituciones de Educacion Superior (IES) deben cumplir,
algunos de los més relevantes para la presente investigaci én son:

— Criterio 2. Proceso de ensefianza-aprendizaje. Este criterio impulsa la adopcion de
metodologias activas, € uso de tecnol ogias educativasy laintegracion de plataformas digital es,
con el objetivo de favorecer un aprendizaje significativo y de calidad.

— Criterio 3: Recursosde apoyo académico. Serequiere disponer derecursosdigitales, materiales
virtuales, sitios web y plataformas que contribuyan a fortalecimiento de la formacion y
enriquezcan el proceso educativo.

— Criterio 4: Pertinencia de la formacién académica. Se sostiene que los procesos formativos
deben gustarse a las demandas sociales, tecnoldgicas y pedagdgicas del momento actual,

asegurando su relevanciay efectividad.

1.4.5 Agenda Educativa Digital del Ecuador (Ministerio de Educacion)

Plantea el uso del entorno virtual, plataformas interactivas y recursos como simuladoresy realidad

aumentada, alineado con metaversos educativos.
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1.5 Criteriosde posicion del investigador

1.5.1 Postura constructivista del aprendizaje

El investigador considera que el conocimiento se construye activamente, por ello, defiende el uso
de metodologias activas y recursos digitales como € metaverso educativo que permiten al
estudiante participar, experimentar y reflexionar.

1.5.2 Enfoque hacia la innovacion educativa

Se considera que la integracion de tecnologias emergentes no es opciona, sino necesaria, €
investigador cree en transformar la ensefianza del Algebra paramejorar el rendimiento académico
através de estrategias motivadoras.

1.5.3 Compromiso con lainclusion y la participacion

Nos mencionague es la conviccion de quelos alumnos puedan aprender si se usan las herramientas

adecuadas, las experiencias permiten integrarse a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.

1.5.4 Etica educativa y responsabilidad social

El proyecto tiene como fin contribuir con soluciones reales a problematicas escolares, €l
investigador se posiciona como un agente de cambio que busca meorar € entorno educativo desde
una practicareflexivay critica (CACES, 2024)

1.6 Sintesis histérico-conceptual

1.6.1 Del enfoque tradicional al constructivista en educacion

AuUn se da prevalencia alatomade unavision tradicional en las materias en donde las mateméticas

se ensefian incidiendo en la memorizacién y resolucion mecanica de gjercicios, esto obstaculiza el

27



aprendizaje rea del Algebra, de ahi que, se ve la necesidad de fortalecer la ensefianza de las

mateméti cas con enfoques constructivistas para potenciar |os aprendizges (Valero, 2022).

1.6.2 La evolucion de la ensefianza del Algebra

Se pasd de gjercicios mecanicos a enfoques mas visuales, contextualizados y apoyados con

tecnologia favoreciendo €l razonamiento algebraico.

Delas TIC basicas a entornos inmer sivos. Latecnologia en educacion paso de recursos basicos
(videos, presentaciones) a experiencias mas ricas como simuladores, plataformas interactivas y
ahora el metaverso educativo.

Nacimiento de metodologias activas. Se introducen estrategias como el ABP, la gamificaciony
la clase invertida para responder a la necesidad de aprendizajes mas motivadores, personalizados
y significativos.

Enfoque moderno del rendimiento académico. Antes se veia solo como nota hoy se analiza en
relacion con motivacion, metodologia empleada y recursos digitales sobre todo en &reas criticas

como matematicas.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Enfoque, tipoy alcance de la investigacion

El contexto educativo actua se caracteriza por la digitalizacion y la diversidad de entornos de
aprendizaje donde se comprende como aprenden |os estudiantes més alla de la ssmple recoleccién
de datos numéricos o de la evaluacién tradicional del rendimiento, la ensefianza ya no puede
entenderse como unidireccional, Siho como un proceso dial6gico y recursivo en €l que mientras se
ensefia, se reaprende a ensefiar desde nuevas perspectivas metodol 6gicas y tecnol 6gicas, desde este
punto devista, el presente trabajo se enmarcadentro de un enfogue metodol 6gico mixto que acogié
los datos cuantitativos y cualitativos. El alcance de la investigacion se coloca en un plano
interpretativo-comprensivo, en el sentido de que no aspiraarefutar hipotesis generalizadoras, sSino
a generar una comprension relevante de los significados y efectos surgidas en la experiencia
educativa mediada por ambientes virtuales tridimensionales, por otro lado se intentd encontrar en
gué manera los estudiantes reestructuran sus estrategias de aprendizaje, su relacion con el
conocimiento matematico y su percepcion frente a un ambiente no convenciona de ensefianza.

Esta propuesta se construy6 en un contexto donde las fronteras entre lo fisico y lo virtual se
desdibujan, donde el nexo es el metaverso, que g os de ser una herramienta externa se convirtio en
un espacio pedagodgico aternativo que desafio las concepciones tradicionales del aulay permitid
re imaginar contenidos tradicional mente entendidos como abstractos, por gemplo, el Algebra es
este punto de interseccion entre la estructura del conocimiento disciplinar y la eficacia del entorno
digital, en € que se obtuvieron resultados que no siempre se encuentran reflejados pero que si

ensefian nuevas formas de ver el proceso de aprender.

2.1.1. Enfoque mixto: justificacion y proposito

Lapresente investigacion se enmarcaen un enfoque mixto yaque combinalarecolecciony andlisis
de datos cuantitativos y cualitativos con € propésito de comprender de manera mas profunda el

rendimiento académico en Algebra y la percepcion estudiantil sobre el uso de un entorno

gamificado con metaverso educativo. Segiin Hernandez et al. (2010) “El investigador posee una
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vision més completay holisticadel problemade estudio, esdecir, seadquiere fortalezasdel andlisis
CUAN y CUAL, adicionalmente, puede beneficiarse de perspectivas que provienen de diferentes
tipos de datos dentro de la indagacion”. Estaintegracion permite medir |os resultados académicos

y el significado que |os estudiantes le asignan a la experiencia pedagogica.

2.1.2 Disefio Cuasiexperimental Longitudinal

La presente investigacion emplea un disefio cuasiexperimental, puesto que en los
“cuasiexperimentos no se asignan al azar los sujetos a los grupos experimentales, sino que se
trabaja con grupos establecidos.” (Hernandez et a., 2010), también, se menciona que es
longitudinal, porque se recogen datos de dos momentos diferentes (antes y después de la
intervencion) y asi se puede apreciar cambios en las variables objeto de estudio, |os mismos autores
argumentan que este disefio sirve “para realizar inferencias acerca de la evolucion del problema de

investigacion o fendmeno, sus causas y sus efectos.” (Hernandez et a., 2010, p. 159).

2.1.3 Tipo descriptivo-exploratorio: justificacion conceptual y préctica

Lainvestigacion esdetipo descriptivo-exploratorio, es descriptiva porgque se enfocaen caracterizar
el nivel de rendimiento académico y la percepcion estudiantil, permitiendo detallar como se
manifiestan estos aspectos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje con herramientas digitales
en dos instancias (pretest y postest), asi mismo es exploratoria porgue examina una problematica
poco abordada en e contexto educativo local, lo cual, como indica Baena (2010), permite
adentrarse en campos novedosos, reconociendo variables emergentes y generando nuevas

perspectivas de andlisis e intervencion pedagogica.

2.1.4. Alcance de lainvestigacion: explicacion y justificacion

Estainvestigacion se desarroll6 bajo un a cance descriptivo y exploratorio ya que permitio observar
de manera detallada como se comporta el rendimiento académico de los estudiantes en el area de

Algebra, al mismo tiempo, permiti6 indagar de forma libre y abierta las percepciones que tanto

docentes como estudiantes tuvieron frente al uso de un ecosistema gamificado el cua se disefio
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con herramientas digital es accesibles como Google Sites. Ademas, se considero pertinente este tipo
de acance, pues e tematrabajado aln no se ha profundizado en contextos similares, especiamente
en ingtituciones tecnoldgicas del pais, donde la integracién del metaverso en e aprendizaje del

Algebra es un camino novedoso.

Asimismo, esta eleccion permitié observar resultados numéricos y recuperar experiencias
personal es, emocionesy val oraciones que surgieron durante lainteraccion con la propuesta digital,

lo cual aporté una mirada mas cercana y real del fenébmeno educativo, por esta razon, la
investigacion no se limito anicamente a medir niveles de rendimiento, sino que también seinteresd
por comprender cdmo los estudiantes vivieron el proceso de aprendizaje a través de estos recursos
interactivos, y de qué manera eso influyé en su manera de abordar 10s conceptos a gebraicos, en
definitiva, este tipo de alcance brindo la libertad necesaria para mirar € problema desde distintas
dimensiones pues no solo permitié describir 1o que ocurre, sino también abrir la posibilidad de
entender por qué ocurre y como se podria seguir trabajando desde la realidad concreta de quienes

participaron en esta experiencia.

2.2 Estrategia I nvestigativa

La edtrategia investigativa en este estudio consistioé en estructurar una ruta clara dentro de un
entorno educativo en transformacion ya que a analizar el rendimiento en Algebramediante el uso
del metaverso, también fue necesario replantear |a forma de ensefiar desde una perspectivadistinta
gue integrara lo digital sin reducirlo a una simple tendencia pasajera; s bien es cierto e entorno
virtual implico desafios, , se establ ecieron procedimientos definidos que permitieron vincular cada
objetivo con acciones concretas y medibles, lo cual evitd que la propuesta quedara en el plano
tedrico sin aplicacion real; aunque existieron opiniones que cuestionaron € uso de tecnologias
como el metaverso en la ensefianza de Algebra, considerandolo un enfoque més recreativo que
formativo, la experiencia demostré que este tipo de entornos puede generar aprendizajes
significativosy facilitar procesos que, en métodos tradicionales, no siempre logran €l mismo nivel

de compromiso 0 comprension.
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2.2.1 Soporte tedrico-metodol 6gico abordado (posicion del investigador)

La investigacion se basa en una postura constructivista y participativa, se deduce que los
estudiantes aprenden cuando encuentra experiencias auténticas, ludicas y desafiantes, para que
ellos construyan informaci én de formaactiva, en este ambito, la perspectiva mixta permite apreciar
tanto los datos cuantificables como el rendimiento académico, S no, las percepciones y
valoraciones de |os docentes. De acuerdo con Hernandez et a. (2010) se combinalo cuantitativo y
cualitativo para abarcar mas all4 en la investigacion, de este modo, se ofrece una perspectiva mas
amplia y rica del fenébmeno, y desde la mirada de Guillermina Baena (2017) se entiende que
investigar no solo esobservar o describir sin dgjar deincidir, provocar y transformar, precisamente
por eso, el lugar del investigador no es geno, pues, esta comprometido al servicio de una mejora

real sobre la ensefianza del Algebra.

2.2.2 Andlisisdela viabilidad de la propuesta

Para verificar la viabilidad de laintervencion gamificada se aplicd una encuesta orientada a medir
el acceso real a dispositivos tecnoldgicos, la conectividad en € entorno doméstico y las
competencias digitales elementales, se evitd cualquier tipo de suposicion ingtitucional, ya que sin
estas condiciones minimas cualquier propuesta resulta insostenible desde su origen; por esto, €l
andlisis de fiabilidad del instrumento se efectudé mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, con el
fin de asegurar consistenciainterna, y se incorporaron representaciones gréficas para facilitar una
lectura critica del entorno donde se pretendiaimplementar el ecosistema educativo.

La recoleccion de datos se gjecutd a través de Google Forms con un cuestionario estructurado de
diez items, administrado sin supervision directa, permitiendo mayor espontaneidad en las
respuestas; se utilizé una escala tipo Likert de cinco niveles, cuya funcién fue registrar desde el
menor hasta el mayor grado de acceso y dominio; se evaluaron dos dimensiones fundamentales:
acceso y disponibilidad tecnolégica, y competencias digitales basicas esta evaluacion permitio
identificar s el entorno estaba realmente preparado para sostener una intervencion metodol dgica
basada en entornos gamificados, ya que antes de proponer innovacién, era necesario establecer si

| as condi ciones minimas existian.
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Tabla 1. items de encuesta sobre acceso y competencias digitales

item Pregunta Dimension
1 cTienes acceso ainternet en tu casa de formaregular? Acceso y disponibilidad
2 ¢Cuentas con un teléfono inteligente propio que puedas usar para tareas tecnoldgica
escolares?
3 ¢lienes acceso a una computadora o laptop para realizar actividades
académicas?
9 ¢Has usado alguna vez un entorno 3D educativo, videojuego o simulador

similar a metaverso?
10 cTienesd espacio y tiempo en casa para participar en actividades virtuales

gamificadas?
4 ¢Utilizas internet sin dificultad para acceder a plataformas educativas? Competencias digitales
5 ¢Sabes usar plataformas educativas como Liveworksheets o Wordwall? bésicas
6 ¢Sabes ingresar a enlaces de Google Sites u otras paginas educativas sin
ayuda?
7 ¢Puedes resolver actividades interactivas en linea sin dificultades?
8 ¢Te consideras capaz de aprender a usar un metaverso educativo como
parte de tus clases?

Nota: Elaboracion propia a partir de los objetivos de la investigacion para evaluar € acceso tecnoldgico y las
competencias digitales de los estudiantes en relacion con laimplementacién del metaverso educativo.

Figura 2. Promedio de resultados por dimensién: acceso tecnol dgico y competencias digitales

ENCUESTA PARA EVALUAR LA VIABILIDAD DE LA INTERVENCION

3,50 344

3,40

3,30

3,19

3,20

3,10 -
3,00

Acceso y disponibilidad tecnol6gica Competencias digitales bésicas

Nota: Los vaores reflgian los promedios obtenidos por |os estudiantes en cada dimension de la escala de Likert
aplicada previamente a laimplementacién de la propuesta. La primera dimensién evallia el acceso y la disponibilidad
tecnolégica (items 1 a 5), mientras que la segunda recoge informacidn sobre las competencias digital es basicas (items
6 a 10). La escala utilizada fue de 1 a 5, donde 1 representa un nivel muy bajo y 5 un nivel muy ato. Elaboracion
propia

La dimensidon de acceso y disponibilidad tecnolégica presenta un promedio de 3,44; este vaor
sugiere que la mayoria de los estudiantes cuenta con condiciones minimas aceptables para
conectarse al entorno educativo gamificado; aunque no todos disponen de equipos Optimos ni redes
estables, existe una base suficiente para la implementacién de propuestas digitales; sin embargo,

este acceso no siempre garantiza un uso eficiente, lo cual se evidencia en la segunda dimension.
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Ladimension de competencias digitales basi cas obtiene un promedio de 3,19; € resultado, aunque
no es bao, revela desventgja frente a acceso; los estudiantes tienen dispositivos, pero sus
habilidades para usarlos no estan consolidadas;, conocen herramientas, plataformas y
procedimientos, pero su dominio es limitado; genera un contraste evidente: pueden ingresar a
metaverso, pero no todos logran desenvolverse con autonomia pedagdgica ni operativa.

En este sentido, se identifica una antitesis funcional entre contar con |os recursos tecnol 6gicos y
saber utilizarlos pedag6gicamente; por tanto, aungue los promedios permiten considerar viable la
propuesta, también al ertan sobre la necesidad de acompafiami ento formativo previo, especialmente
en competencias digitales, afin de evitar que el metaverso se convierta en una puerta abierta sin
camino claro. A continuacion, se presenta la tabla con los resultados de la encuesta aplicada a 24
estudiantes, en la cual se muestran, la suma de varianzas individuales, varianza de la sumatoria
total de cada item por estudiante y el nimero total de preguntas o items, elementos necesarios para
el caculo del Alfade Cronbach.

Tabla 2. Parametros para € Calculo del Alfa de Cronbach

Descripcion Valor
Suma de varianzas individuales (X Varianzas individuales) 7,42
Varianza de la sumatoria total de cada item por estudiante (Varianza total) 23,88
Numero total de preguntas o items (N) 10

Nota: Los datos provienen de la encuesta aplicada a los estudiantes sobre sus competencias digitales y el acceso a
Internet para el desarrollo de actividades académicas.

El Alfade Cronbach se calcul6 con laféormula:

N (1 JVarianzas individuales )
* —
Varianza total

10 (1 7,42 )
= * —_
“T10-1 23,88

a=0,77

Se obtuvo un Alfa de Cronbach de 0,77 lo cua evidencia una buena consistencia interna; esto

significaquelositemsdel cuestionario estuvieron aineados, que las respuestas no fueron aleatorias
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y que el instrumento fue fiable, pertinentey comprensible, por |o tanto, |os datos obtenidos pueden
usarse con confianza para analizar la viabilidad real de implementar el metaverso educativo
considerando las condiciones tecnol égicas del estudiantado.

Se puede concluir que la propuesta es viable porque los resultados indican que los estudiantes
cuentan con un nivel aceptable de acceso ainternet y dispositivos, ademas de poseer competencias
digitales funcionales que les permiten interactuar con el entorno gamificado; el Alfa de Cronbach
alcanzo un valor de 0,77, lo cua respada la consistencia interna del instrumento aplicado; los
promedios obtenidos en ambas dimensiones superan el punto medio de laescala, 10 que evidencia
condiciones minimas suficientes para gecutar la propuesta sin barreras significativas que
comprometan su desarrollo; por tanto, se considera que el entorno virtual planteado puede ser

implementado con gjustes menores'y acompafiamiento pedagogico adecuado.

2.3 Operacionalizacion de Variablesy Categorias

La operacionalizacion partio del andlisis de las dos variables centrales del estudio; € rendimiento
académico en Algebra se defini6 a partir de su vinculo directo con la comprension de conceptos,
el uso correcto de procedimientos y la aplicacién en situaciones basi cas que responden ala unidad
dos de la asignatura de Matemética; esta variable se dividié en dimensiones que permitieran
observar € aprendizaje desde distintos angulos, desde lo tedrico hasta lo practico; la variable
independiente, por su parte, se centrd en la percepcion del ecosi stema gamificado, que en este caso
se expresO através del uso del sitio web educativo con metaverso; esta percepcion se organizo en
indicadores que consideraron la utilidad del recurso, €l nivel de motivacién generado y lafacilidad
de navegacion; cada dimension fue asociada a instrumentos especificos que permitieran registrar
informacién claray coherente con |o que se buscaba analizar; no se tratd de separar € aprendizaje
en piezas aidadas, sino deidentificar el ementos concretos que permitieran observar como se dio €

proceso y cdmo se recibid la propuesta por parte de los estudiantes.

2.3.1 Variable Dependiente: Rendimiento en Algebra

Este factor es el resultado del aprendizaje de los estudiantes en Algebra, no se limita a las

calificaciones, sino a la comprensién de conceptos mas complegjos, aplicar procedimientos
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mateméticos y poder resolver problemas de la vida real, del mismo modo, se considera el factor
motivacional del estudiante, ya que €l aprendizaje no es solo cognitivo sino emocional, en este
caso, la variable dependiente se evaluara de forma cuantitativa, individual y comparativa entre el
pretest y postest, también con métodos estadisticos descriptivos y comparativos para determinar

pruebas niveles de mejora posterior ala intervencion.

2.3.2 Variable I ndependiente: Ecosistema gamificado Algebra

El ecosistema gamificado se encuentra configurado en un sitio web gratuito con componentes
ludicos y estrategias inmersivas como el metaverso disefiado para el aprendizaje del Algebra, esta
variable parte de una vision més activa del aprendizaje donde € estudiante deja de ser un actor
pasivo y se vuelve protagonista de su proceso formativo, con la finalidad de hacer de las
mateméati cas unaexperienciadinamica, impactante y conectada ademas, €l disefio y uso representan
un medio para andizar s estas herramientas pueden convertirse en aliadas pedagogicas efectivas

y sostenibles paraincidir positivamente en la variable dependiente (rendimiento académico).

Tabla 3: Tabla de operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores Técnica Instrumento
1.Variable 1.1. Dominio de - Comprension de conceptos Prueba Examen de Algebra
Dependiente: conceptos algebraicos.  fundamentales diagndstica  (pretest y postest)
Rendimiento en y fina

Algebra. 1.2. Resolucién de - Capacidad pararesolver

problemas algebraicos.  problemas de Algebra dentro
del entorno gamificado.

1.3. Procedimientos - Uso adecuado de
agebraicos. procedimientos algebrai cos
durante las actividades
gamificadas.
2Variable 2.1Percepcion de los - Satisfaccién con el uso del Encuesta Cuestionario en
Independiente:  estudiantes sobre €l ecosi stema gamificado. digital escalade Likert
ecosistema ecosistema gamificado. - Actitud hacia el uso del aplicado a
gamificado en metaverso en €l aprendizaje del estudiantes
Algebra. Algebra.

Entrevista Guiade entrevista
2.2. Percepciondelos  -Claridad de actividades autoadminist  aplicada a expertos

docentes sobre e gamificadas. rada multidisciplinarios
ecosistema gamificado. -Efectividad percibidaen
rendimiento

-Facilidad de uso y comprension

Nota. Esta tabla organiza las variables del estudio junto con sus respectivas dimensiones, indicadores, técnicas e
instrumentos, facilitando €l disefio metodoldgico y el andlisis de datos en funcion de los objetivos de la investigacion.
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La presente tabla operacionaliza dos variables fundamentales: & rendimiento en Algebra como
variable dependiente y el ecos stema gamificado como independiente en donde |as dimensiones de
la primera se seleccionaron considerando el dominio conceptual, la resolucion de problemasy la
aplicacion de procedimientos lo que permite reflgjar € nivel real de comprension mientras que la
variable independiente se enfoca en la percepcion de estudiantes y docentes, para ofrecer una
evaluacion pedagogica mas amplia 'y con sentido. Los indicadores elegidos permiten medir con
precisién cada dimensién; en la dependiente, evallan la comprension, la resolucién y los
procedimientos, mientras que en la independiente se enfocan en la satisfaccion y efectividad del
ecosistema, asi, lamedicion se mantiene concretay sin ambigiiedades, del mimo modo, lastécnicas
varian segun el tipo de variable: pruebas diagnésticas y finales para la académica, encuestas y
entrevistas parala perceptiva; los instrumentos, validados y pertinentes, aseguran confiabilidad en

el contexto dal metaverso educativo.

2.4 M éodosy técnicas aplicadas

La investigacion se apoy6 en métodos que permitieran abordar el fenébmeno desde dos planos
distintos pero relacionados; se utilizd € método cuantitativo para andizar el comportamiento del
rendimiento académico a través de datos medibles, con € uso de encuestas tipo Likert que
permitieron recoger informacion organizada sobre la percepcion y la motivacion hacia el
aprendizaje del Algebradentro del entorno gamificado; en paralelo se aplicd el método cualitativo,
necesario parainterpretar con mas detalle las respuestas abiertas de | os estudiantes.

2.4.1 Aplicacién cuantitativa y cualitativa

Se redizardn encuestas estructuradas con escala Likert a los estudiantes dirigidas a dos
dimensionesdd estudio: ladimensién 1.4 relacionadaala variabl e dependiente; lamotivacion para
el aprendizaje del Algebra (Incremento en la motivacion para aprender Algebra a través del
ecosistema gamificado) y ladimension 2.1 concerniente ala percepcion del ecos stema gamificado
(muy particularmente la satisfaccion y la actitud frente a uso del metaverso), esta técnica facilitd
la comprension de los datos cuantificables en relacion con el efecto emocional y actitudinal del

escenario gue se propone.
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Para aportar lavision cualitativa, se hatrabajado con lasdimensiones 1.1, 1.2y 1.3 delamatriz de
operalizacion de variables concernientes a la variable dependiente (rendimiento académico), se
midieron mediante dos cuestionarios (antes y después de la propuesta) que evaluaran las
dimensiones ya mencionadas: dominio de conceptos mateméticos, resolucién de problemas y
procedimientos algebraicos, también, se llevaran a cabo entrevistas a profesores especiaistas en
mateméticas, pedagogia y desarrollo de software educativo, las respuestas abiertas daran la
oportunidad de comprender andlisis profundos sobre la claridad, relevancia y uso practico del
ecosistema gamificado teniendo a cuentas las realidades de la asignatura en este &mbito, tanto en

bachillerato como en estudios de tercer nivel.

2.4.3 Evaluacion de la propuesta: pretest, postest y validacion de profesionales

Se evaluara utilizando una prueba diagnéstica (pretest) y prueba fina (postest) que consisten en
medir & rendimiento académico en Algebra antes y después de implementar el ecosistema
gamificado, asi mismo, seré llevado a cabo un proceso de validacion profesores especialistas en
mateméticas, pedagogia y desarrollo de software educativo, con entrevista a efectuarse con el
objetivo de refuerzo del rigor, pertinencia pedagdgicay viabilidad técnica de los recursos digitales

generados.
2.5 Procedimiento metodol 6gico
A continuacién, se muestran las fases desarrolladas durante laimplementaci oh metodol 6gica de la

propuesta.

Figura 3. Etapas del Disefio e Intervencion Metodol dgica

Seleccion de muestra: Se eligieron
los estudiantes participantes con
base en criterios que aseguran

representatividad.

Encuesta de percepcion
estudiantil: Serecogieron
vaoraciones de los estudiantes

sobre el ecosistema gamificado.

Entrevista a expertos. Se consulté
adocentesy especidistas para
validar la propuesta.

Encuesta de competencias
digitales: Seaplicé un cuestionario
para conocer € nivel digital y la
disponibilidad tecnoldgica.

Postest: Se midio e rendimiento
académico tras la implementacion.

Andliss deresultados: Se
interpretaron los datos para valorar
el impacto y la viabilidad del
ecosistema.

Pretest: Se evalud €l rendimiento
inicial en dgebra antesdela
intervencion.

Implementacion del ecosistema
gamificado: Se aplico € metaverso
educativo parala ensefianza de

agebra.
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2.6 Instrumentos de Recoleccion de I nformacion

A lo largo de esta investigacion se emplearon instrumentos cuidadosamente disefiados que
permitieron recopilar informacion valiosa tanto desde una mirada cuantitativa como desde una
dimension cualitativa, buscando siempre reflgjar 1a realidad de los estudiantes y su proceso de

aprendizaje en torno al Algebra

2.6.1. Descripcion de instrumentosy aplicacion

Uno de los principales instrumentos fue la encuesta estructurada aplicada a los estudiantes que
participaron en el estudio la cual incluia items desarrollados bajo la escala tipo Likert, pues, este
formato facilitd conocer no solo el grado de satisfaccion con € ecosistema gamificado, sino
también como percibieron las dindmicas del metaverso aplicadas en su proceso de formacion.

Se aplicaron pruebas académicas antes y después de la intervencion pedagogica, estas pruebas se
construyeron considerando el segundo gje tematico de la asignatura de Matematica Basica, que
corresponde ala unidad de Algebraen las carreras de Desarrollo de Software y Gastronomiaen un
Instituto Superior de Quito, con este instrumento fue posible observar los cambios en el
rendimiento académico de los estudiantes y evidenciar s existio alguna mejora tras la
implementacion del sitio web gamificado, cabe recalcar que no se traté de medir conocimientos,
sino de explorar s € entorno digital creado despertaba interés, promover la comprension
conceptual y favorecer el desarrollo de habilidades algebraicas de manera significativa.
Entrevistas semiestructuradas: selecciéon de expertosy sentido de la valoracién profesional.
Dentro del enfogue cualitativo de esta investigacion se incluyeron entrevistas semiestructuradas
las cuales fueron dirigidas a cuatro profesionales con ata formacion y experiencia en las areas
clave del estudio: matematica, pedagogia y desarrollo de software educativo, estas entrevistas no
se aplicaron de manera aleatoria, Sino que los participantes fueron seleccionados de forma
intencional tomando en cuenta tanto su formacién académica como su trayectoria profesional en
contextos educativos diversos desde el nivel medio hasta €l universitario, la intencion no fue solo
recoger una opinion técnica, sino, profundizar en su criterio sobre la aplicabilidad y el valor

pedagdgico del ecosistema gamificado propuesto.
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Entre los expertos entrevistados se encuentra el Magister Jaime Rivadeneira, actual profesor
universitario y coordinador de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales, con
mencion en Matematicay Fisica, en la Universidad Técnica del Norte, su perfil es especiamente
relevante ya gue también posee formacidn como ingeniero en sistemas, 10 que le permitié valorar
el sitio web desde su contenido mateméti co-pedagogico, la usabilidad y |a estructura tecnol 6gica.
Asi mismo, participo el Ingeniero Gonzalo Cuchala, rector y profesor de robdtica de la Unidad
Educativa Briston en la ciudad de Ibarra, profesiona con experiencia en desarrollo de entornos
digitales parala educacion y con conocimientos profundos sobre laimplementacion de estrategias
gamificadas en contextos escolares, su valoracion fue significativa para identificar los aciertos y
oportunidades de mejora del ecosistema creado; se sumo también e Licenciado Edgar Calero,
coordinador académico del érea de Matemética y Fisica en la Unidad Educativa San Luis de
Otavalo, quien ofrreci6é unavisién muy comprometida con la aplicacién de metodol ogias activas en
el aulay destacé € valor de la propuesta por su capacidad de conectar con los intereses y estilos
de aprendizaje de los estudiantes actuales, finalmente, se entrevistdo a la Magister Katherine
Andrade profesorade Matematicay Fisicade la Unidad Educativa De Artes “Daniel Reyes", quien
aporté una mirada cercana y préactica sobre como este tipo de recursos pueden integrarse en €
curriculo de manera practica y motivadora para los estudiantes, en especial en temas
tradicionalmente complejos como e Algebra.

Estos cuatro expertos fueron seleccionados por representar un equilibrio entre la experienciaen €
area técnica y pedagoégica, ya que, cada uno ha trabajado directamente en contextos educativos
donde la tecnologia no es un accesorio, sino una herramienta transformadora, sus apreciaciones
aportaron una validacion reflexiva y permitieron gjustar detalles importantes para hacer que €
ecosistema gamificado fuera viable, pertinente y educativo.

Caracterizacion del pretest y postest. En el marco de estainvestigacion, se disefiaron y aplicaron
dos instrumentos esenciales. € pretest y el postest, ambos centrados en vaorar € rendimiento
académico de los estudiantes en contenidos especificos de Algebra, estos instrumentos se
elaboraron bajo criterios pedagdgicos claros, que permitieran captar el nivel de conocimiento
previo delos estudiantes, y |os avances posteriores alaimplementacion del ecos stema gamificado.
El pretest. Se aplicod antes de introducir la propuesta pedagdgica, su disefio respondié a tres
propdsitos especificos: primero, identificar s los estudiantes comprendian los conceptos basicos

del Algebra; segundo, determinar si podian aplicar correctamente los procedimientos propios del
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area; y, finalmente, verificar s lograban vincular esos conocimientos con situaciones practicas
cotidianas, y este enfoque permitid recoger informacion Gtil sobre las debilidades y fortalezas
iniciales del grupo y unalinea base objetiva para comparar después.

El postest. Fue aplicado una vez concluido el proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por el
ecos stema gamificado. Mantuvo la misma estructura que el pretest en cuanto a los tres criterios

eval uativos mencionados, pero con nuevos g ercicios que respetaban el mismo nivel de desafio

2.6.2 Técnicas Estadisticas para la Validez y Confiabilidad de los | nstrumentos

Se aplicé una encuesta para evaluar las competencias digitales y €l acceso a internet de los
estudiantes, determinando asi la viabilidad de la propuesta; para asegurar la confiabilidad del
cuestionario, se calcul6 el Alfade Cronbach; luego, parainterpretar los resultados antes y después
de implementar el ecosistema gamificado, se aplicaron procedimientos estadisticos basicos como
la media, la desviacion estéandar y la prueba T para muestras relacionadas, permitiendo la
comparacion entre el pretest y € postest para ver s existio un cambio significativo en los
resultados; la desviacion estandar ayudé aidentificar el grado de dispersion de los puntajes, o que
permitio conocer si habia mucha variabilidad entre los estudiantes; la prueba T permitio contrastar
ambos resultados para determinar si la diferencia observada era significativa, proporcionando asi
evidencia cuantitativa que mostré que la mejoraen e rendimiento no fue aleatoria, sino producto

del impacto real de la propuesta gamificada.

2.7 Poblacion y Muestra

2.7.1 Descripcién de la poblacion

La poblacion de estudio estuvo formada por 10s 24 alumnos matriculados en el primer nivel de las
carreras de Gastronomia y Desarrollo de Software de un Instituto Tecnoldgico de la ciudad de
Quito, en el periodo académico abril 2025-septiembre 2025, los cuales cursaban la materia
Matemética Bésica en la que la unidad dos iba tedricamente relacionadas a Algebra
especificamente alos subtemas de introduccion al Algebray aoperaciones algebraicas el ementales

(suma, resta, multiplicaciény divisién) que son los que se van atratar en el ecos stema gamificado.
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2.7.2 Tipo de muestreo y justificacion

Se aplicé un muestreo no probabilistico censal por conveniencia, ya que la muestraesigual ala
poblacion y debido a su accesibilidad (los 24 alumnos), esta eleccién es metodol dgicamente
correctay pertinente, puesto gue la sugieren Hernandez et a. (2010) en caso de que €l grupo sea
pequefio y manejable, asi, se evita el margen de error y se incluyen todas las categorias
garantizando una cobertura total del fenémeno. Del mismo modo fue conveniente escoger a ese

grupo ya que ellos reciben la unidad de Algebra en e modulo de matemética bésica.

2.7.4 Tamano muestral

El tamafio de la muestra fue la misma que la poblacién total de 24 estudiantes, también con €
propdsito de contrastar 10s resultados con los correspondientes a una referencia comparativa, fue
considerado el andlisis de los resultados académicos conseguidos por |os estudiantes del semestre
anterior (octubre 2024 — marzo 2025) de las mismas carreras y asignatura que aprendieron
matematica sin el ecosistema gamificado, esta comparacion facilité encontrar estas diferencias en

el rendimiento académico.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1 Presentacion de la Propuesta

3.1.1 Introduccion al propésito del capitulo

El objetivo de este proyecto es presentar una propuesta educativa que busca incluir un ecosistema
gamificado en la ensefianza del Algebra en la que recurre a recursos innovadores como es el
metaverso, esta propuesta se llevara a cabo a través de la herramienta Google Sites que operara
como un punto de acceso central atodos|os recursosy actividades creadas, de tal manera que tanto
alumnos como profesores tendran acceso aentornos virtual esinteractivosy materiales que explican
lo que se necesita ensefiar, instrucciones claras y evaluaciones dinamicas, todos dentro de un
entorno digital que fomenta la autonomia y el aprendizge activo, queremos, principa mente,
impulsar las operaciones algebraicas basicas como son suma, resta multiplicaciéon y division,
potenciando la participacion del alumnado de manera mas activa y poniendo a los mismos en €
centro de su propio proceso de formacion.

El sitio web que se ha creado en Google Sites se denomind Aulaverso; si bien es cierto que €l
estudio se relacionadirectamente con las mateméticas, en realidad el enfoque se encuentracentrado
especificamente en el Algebra; sin embargo, al momento de nombrarlo no se quiso restringir su
uso Unicamente a esta asignatura, ya que se considera la posibilidad de que en € futuro se
incorporen otras areas del conocimiento; por gjemplo, lengugje u otras materias del curriculo; de
esta manera, el sitio busca convertirse en un espacio multidisciplinario que permita el desarrollo
de actividades integradas desde distintas perspectivas educativas; por esarazén se eligié el nombre
Aulaverso, como una forma de no cerrar las puertas a posibles ampliaciones ni limitar el alcance
de su contenido; en ese sentido, dentro del sitio existe una seccién dedicada al Algebra donde se
ha trabajado especificamente con operaciones algebraicas, a este espacio se o ha nombrado
Mateverso , reconociendo que, aungque € entorno general pretende ser amplio y flexible, esta
secciOn responde aun contenido particular que se espera, méas adel ante, pueda complementarse con
otras teméticas mateméticas o incluso extenderse hacia diferentes contextos del conocimiento.
Para ingresar a sitio web denominado Aulaverso se debe revisar el anexo que se encuentra
identificado como Anexo 1, mateméticay fisica este anexo contiene €l vinculo directo al sitio web

creado en Google Sites bajo e nombre Aulaverso; de igual manera, paraingresar especificamente
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al Mateverso , que esla seccién del Aulaverso donde se hatrabajado el contenido relacionado con
el Algebra, en particular con las operaciones algebraicas, también se haincluido un acceso directo
dentro del mismo sitio web; sin embargo, a pesar de que se puede llegar a Mateverso navegando
desde el Aulaverso, se ha considerado pertinente incorporar enlaces individuales en la seccion de
anexos (anexo 3y anexo 4), con €l objetivodefacilitar el ingreso directo alosdiferentesmetaversos
creados para aprender operaciones algebraicas, 10 cual permite una navegacion mas segmentada y

especifica, dependiendo del interés del usuario

3.1.2 Justificacién dela propuesta desde |o educativo, pedagdgico y tecnol 6gico

Desde una vision educativa, laincorporacion del Aulaverso contribuye a despertar €l interés tanto
de estudiantes como de docentes, promoviendo una resol ucién activa de problemas, esta propuesta
permite vincular conceptos algebraicos con entornos visuales 'y aplicaciones précticas, brindando
una experiencia cercana y comprensible, a diferencia de los métodos tradicionales, que suelen
presentar los contenidos de forma abstracta y descontextualizada, esta aternativa facilita una
comprension mas significativa

En cuanto a su base pedagdgica, la propuesta se apoya en metodologias activasy en el impulso del
aprendizaje autdnomo, se busca que los estudiantes asuman un rol protagénico en su proceso
educativo, aplicando sus conocimientos através de situaciones concretasy con el acompariamiento
de avatar, como e Capitén X y la Mujer Maravilla, estos persongjes actuaran como guias dentro
del Mateverso , ofreciendo instrucciones claras y oportunas, esta dinamica permite que cada

estudiante avance a su propio ritmo, respetando sus habilidades y forma de aprender.

Desde € enfoque tecnoldgico, se ha elegido Google Sites como plataforma principal, donde se
integraran todos los recursos y actividades, esto permitird a docentes y alumnos actuar en la
organizaciony exploracion delos metaversos educativos, asi como ingresar arecursosinteractivos,
es asl que se complementara con plataformas como Cokitos, Wordwall y Liveworksheets, con €l
objetivo de implementar procesos de evaluacidn continua, accesible y gamificada, que estimulen

una participacion constante y significativa.



3.1.3 Breve contextualizacion del diagnostico previo

Desde el diagnostico realizado se evidencia que muchos estudiantes en |os institutos tecnol 6gicos
enfrentan serias dificultades al abordar el Algebra, especialmente cuando deben trasladar lateoria
a situaciones concretas, esta desconexién entre |0 aprendido y su aplicacién practica, sumada ala
falta de motivacion y a unainteraccion limitada con los contenidos afecta de manera considerable
su proceso de aprendizgje, frente a este panorama, se vuelve urgente buscar alternativas que
respondan a las necesidades reales de los estudiantes de hoy, en este tema, el uso del metaverso

surge como una propuesta innovadoray mas activa.

3.2 Propésitos de la Propuesta

3.2.1 Objetivo general

El objetivo general de esta propuesta es disefiar un ecosistema gamificado en un entorno web
mediante Google Sites, que permita a los alumnos aprender Algebra de manera interactiva,

auténomay motivadora, usando el Aulaverso educativo como laplataformaprincipal de ensefianza.
3.2.2 Objetivos especificos

— Mejorar € rendimiento académico en Algebra mediante la aplicacion préctica de conceptos
en un entorno virtual .

— Aumentar la motivacion de los estudiantes mediante juegos interactivos y actividades
gamificadas.

— Proporcionar a los docentes una guia practica para integrar el Mateverso educativo en sus
lecciones de Algebra.

— Evaluar lapercepcion y aceptacion de los estudiantes y docentes sobre laimplementacion de

estas nuevas tecnol ogias en la ensefianza.
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3.3 Fundamentacion de la Propuesta

3.3.1 Enfoques pedagdgicos y metodol 6gicos
La propuesta se basa en el constructivismo, €l aprendizaje significativo y la gamificacion:

Constructivismo: Los estudiantes se involucran activamente con el contenido al explorar entornos
virtuales interactivos, es cuando el aprendizaje construye a partir de experiencias directas y
significativas.

Aprendizaje significativo: El Mateverso brinda a los estudiantes la oportunidad de relacionar |os
conceptos de Algebra con situaciones reales y que el desarrollo sea claro, (til y cercano a su
realidad.

Gamificacion: La propuesta se apoya en la gamificacion como base, animando a los alumnos a
participar en actividadesy desafios divertidos que | es ayudan a fortal ecer los conceptos de Algebra,
alolargo del recorrido van superando nivelesy obteniendo recompensas que reconocen su esfuerzo

y los motivan a seguir aprendiendo.

3.3.2 Soportes tedricos del uso del metaverso en educacion mateméatica

El uso de entornos virtuales en la educacion ha demostrado ser eficaz para mejorar |la motivacion,
fortalecer laretencion de conocimientosy fomentar la colaboracion, asi también |os estudiantes se
sienten méas comprometidos cuando i nteracttian con el contenido de formaeficaz y permiten aplicar

los conocimientos de manera practicay desafiante.
3.3.3 Relacion con la normativay curriculo vigente

La propuesta esta alineada con la normativa vigente de la Ley Organica de Educacién Intercultura
(LOEI) y los objetivos del Curriculo Nacional, que promueven €l uso de tecnologias digitales y

metodol ogias activas para mejorar la calidad educativa.

3.4 Caracterizacion del Ecosistema Gamificado

3.4.1 Naturaleza de |a propuesta (educativa, didactica, tecnolégica, ludica)
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Este ecosistema gamificado combina diferentes perspectivas, que lo hace valioso para el
aprendizaje, ayuda a la comprension del algebra, ya que fomenta el aprendizaje préctico e
interactivo debido a que se apoya en herramientas innovadoras como € Mateverso; porque integra

dinamicas de juego gue mantienen la motivacion de los estudiantes.
3.4.2 Alcancey pertinencia en el contexto de ingtitutos tecnol 6gicos

La propuesta esta pensada especialmente para estudiantes de institutos tecnol 6gicos, quienes, s
bien suelen tener nociones bésicas de Algebra enfrentan dificultades d momento de realizar
problemas de mayor complgjidad através del uso de herramientas tecnol 6gicas como el metaverso,
sebuscaofrecer unaexperienciade ensefianzamasvisual, envolventey comprensible quelesayude

a superar esos retos de forma significativa
3.4.3 Publico beneficiario

L os principales beneficiarios de esta propuesta son |os estudiantes de las carreras de Software y
Gastronomia quienes requieren una comprension solida de conceptos mateméticos para aplicarlos
en su formacion técnica, sin embargo, a tratarse de una metodologia flexible también puede
adaptarse facilmente a otros grupos de estudiantes que necesiten fortalecer sus habilidades en

Algebray mejorar su rendimiento académico.

3.5 Estructur a del Ecosistema Gamificado

3.5.1 La estructura del Aulaverso

Al menos por el momento, se divide en tres paginas principales que organizan € contenido de
forma clara y funciona; la primera pagina corresponde a la pagina de inicio, donde se presenta
todo lo relacionado con el Aulaverso, se explicade quétrata, cual es su propdsito y qué elementos
lo componen, ademés se ofrece una introduccion general sobre la gamificacién como estrategia
metodoldgica y también se proporciona informacion sobre la plataforma Spatial, que es
precisamente donde se ha desarrollado €l Mateverso ; luego, se encuentra la segunda pagina que
corresponde al Mateverso , espacio en el que se aborda especificamente el entorno gamificado

centrado en € aprendizgje de las operaciones agebraicas; en esta seccion se incluye una
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introduccion, € objetivo, una descripcion del Mateverso , los personajes que lo conforman, la
secuencia de juego, las instrucciones de navegacion y, por supuesto, los enlaces directos para
ingresar tanto a Mateverso 1 como al Mateverso 2, cada uno con su contenido respectivoy su
boton de entrada que lleva directamente a entorno virtual correspondiente; finalmente, se
encuentra unatercera pagina gue da acceso a una pestafia de recursos dirigida al os docentes, donde
se han incorporado imagenes explicativas sobre el uso de la plataforma, como crear un avatar,
como construir un metaverso propio, ya sea para otras disciplinas o para abordar otro tema
matemético diferente, e incluso s desean implementar directamente el mismo Mateverso
desarrollado para el aprendizaje de las operaciones al gebraicas; en esta misma seccidn se encuentra
un paso a paso del uso de Spatial para que los docentes puedan explicarselo con claridad a sus
estudiantes, asi como también se han incorporado plantillas de planificacion adaptables a distintos
momentos de implementacion, ya sea antes del aula, como estrategia de aulainvertida, durante la
clase s la ingtitucion dispone de los recursos tecnol 6gicos necesarios, 0 después de clase como
refuerzo, tras una breve explicacion presencia de las operaciones bésicas; ademas, se incluyen
instrucciones generales tanto para docentes como para estudiantes, y todos estos materiales estén
disponibles en un apartado de recursos descargables, accesibles no solo para los docentes, sino
también paralos estudiantes u otros usuarios interesados en utilizar esta propuesta educativa.

3.5.2 La estructura del Aulaverso

La estructura del Mateverso 1y del Mateverso 2 ha sido disefiada de forma secuencial, clarae
intuitiva, con el proposito de guiar al estudiante paso apaso alo largo del recorrido de aprendizaje;
el Mateverso 1 abarca los temas de Introduccion a Algebra, Suma y Resta de expresiones
algebraicas, asi como también el reconocimiento y agrupacién de términos semejantes; por su
parte, el Mateverso 2 estd enfocado en la Multiplicacion y Division de expresiones algebraicas,
dando continuidad a proceso iniciado en €l primer entorno; al ingresar a cuaquiera de los dos
Mateversos, el estudiante serarecibido por el Capitan X, quien esel personaje encargado de brindar
lasinstrucciones en todo momento y de forma permanente alo largo del recorrido, asegurando que
Se mantenga la secuencia correcta en el desarrollo de las actividades; este persongjetiene el rol de

guia principal y su participacién garantiza que la navegacion sea completamente intuitiva, ya que
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va indicando cada paso gque se debe seguir, proporcionando explicaciones claras para que €
estudiante pueda avanzar con autonomiay comprension.

Ademés, en cada seccion del recorrido aparecera otro persongje clave, la Mujer Maravilla, quien
tienelamisién de entregar |a pista necesaria para que | os estudiantes|ogren encontrar su eval uacion
final; estaevaluaci6n estaincorporada dentro del entorno del Mateverso tanto enlaversién 1 como
en la version 2, y la participacion de este personaje permite que el acceso a la misma sea una
experiencia més dinamica y participativa; a lo largo del recorrido también se incluyen videos
explicativos que refuerzan los contenidos tratados y permiten que los estudiantes practiquen sus
conocimientos de manera visual y auditiva; dentro de la galeria virtual, se ha dispuesto una serie
de infografias sobre cada tema trabajado, ademas de formulas clave y conocimientos esenciales
gue estan colocados estratégicamente en las paredes del entorno, con d fin de que el estudiante
pueda consultarl os cuando | os necesite; también se han incorporado memesy comics con contenido
relacionado, con laintencién de fomentar una experiencia mas amenay entretenida, sin descuidar
el rigor académico del contenido, permitiendo que el aprendizaje del Algebrase vivade unamanera

cercana, comprensible y con un enfogue metodol 6gico que combina lo educativo con lo |udico.

3.5.1 Componentes principales

Plataforma gamificada: Se Utilizard Google Sites como plataforma principal donde se
centralizaran todas las instrucciones, asi como los enlaces a los Mateversos y los videos
explicativos.

Mateverso educativo: Se trata de un entorno tridimensional en el que los alumnos pueden
incursionar y relacionarse con los conceptos algebraicos de forma visual, dinamica e interactiva.
Recursos interactivos: Al emplear videos, desafios interactivos y retroalimentacion inmediata
contribuird a mantener alos alumnos animados e inspirados con su aprendizaje.

3.5.2 Dinamica de aplicacion
Fase 1: Introduccion al Mateverso y Socializacion de Instrucciones. En esta fase inicial los

estudiantes fueron introducidos al Mateverso mediante una presentacion proyectada donde se les

explicd como acceder al entorno virtual através de PC o dispositivos moviles se socializaron los
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personajes clave, como el Capitan X, quien seria e encargado de guiarlos através del contenido 'y
la Mujer Maravilla, quien proporcionaria pistas clave para la evaluacion a continuacion se les
explicd la dindmica de interaccion donde los estudiantes deberian seguir flechas y ver videos
explicativosdentro del Mateverso paracomprender |0stemas estos videos ofrecian una explicacion
de los temas mateméticos que se abordarian como: suma, resta, multiplicacion y division,
certificando que los alumnos comprendieran |os principios antes de comenzar con las actividades
se lestomard un pretest para eval uar sus conocimientos previos de Algebra.

Fase 2: Aplicaciony Exploracion Auténoma. En estafase | os estudiantes continuaron trabajando
en el Mateverso de manera autbnoma desde sus casas donde realizaron las actividades de suma,
resta, multiplicacion y divison luego subieron un PDF con las capturas de pantalla de sus
actividades y de su experiencia en el Mateverso 1o que les permiti0 mostrar su progreso y
reflexionar sobre los conceptos aplicados.

Fase 3: Evaluacion Final. Tras completar las actividades del Mateverso, 10s estudiantes tomaron
una prueba final que evalué su comprension de las operaciones mateméticas trabgjadas esta
evaluacion permitio valorar |os efectos del Mateverso en el rendimiento académico delos alumnos,
verificando cémo lainteractividad y € uso de tecnologias inmersivas contribuyeron a aprendizaje
de Algebra.

3.5.3 Integracion con los contenidos de Algebra (unidad 2: operaciones algebraicas).

Estapropuesta esta di sefiada especificamente para ensefiar |as operaciones algebrai cas (suma, resta,
multiplicacion y division de expresiones algebraicas) las actividades y el Mateverso ayudan a

contextualizar estos conceptos en un entorno mas accesible y comprensible.
3.5.4 Edtrategias y Actividades
L as actividades estan organizadas en tres fases:

Fase de Enganche y Exploracion: Los estudiantes comienzan con actividades | idicas (memes 'y
comics) y un video explicativo, luego, exploran el Mateverso parafamiliarizarse con el contenido.
Fase de Introduccién Conceptual a través de Videos Cortos. En esta fase los estudiantes
visualizan videos cortos explicativos que abordan temas claves de manera visual y accesible estos

videos incluyen gemplos practicos que facilitan la comprensiéon afirmando que los alumnos
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asimilen los principios basi cos antes de avanzar a actividades mas compl g as, € objetivo esreforzar
la comprension y preparar a los alumnos para emplear 10 aprendido en las siguientes etapas,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y aplicable.

Fase de Aplicacion Practica: Los estudiantes participan en juegos interactivos como Wordwall y
Cokitos dentro del Mateverso, aplicando lo aprendido através de retos.

Fase de Reflexion y Evaluacion: Los estudiantes completan una evaluacion final en

Liveworksheets, |0 que les permite integrar |0 aprendido y reflexionar sobre su desempefio.

3.5.5 Recursos y Soportes Tecnol 6gicos

Se utilizarén plataformas como Google Sites para difundir €l contenido, Spatial paralainmersién
en el Mateverso, Liveworksheets para la evaluaciéon continua; y Cokitos y Wordwall para los
juegos interactivos estos recursos tecnologicos estan disefiados para facilitar € aprendizaje

auténomo y la evaluacion continua.

3.5.6 Planificacion de la propuesta

A continuacion, se presenta la planificacion de la clase 1 de la implementacién del ecosistema
gamificado, que incluye actividades desde la explicacion del ecosistemay € Mateverso hasta los
requerimientos de calificacion o evaluacion, los cuales consisten en las capturas de pantalla que
los estudiantes deben subir ala plataforma.

Tabla 4. "Actividades Iniciales: Mateverso y Algebra Basica"

Objetivode Introducir a los estudiantes al Mateverso y los conceptos basicos de Algebra (suma,
Aprendizaje resta, multiplicacion y division).
Actividades - Explicacion delasinstrucciones generales del Mateverso (acceso, persongjes, navegacion).

- Sociadizacion de los persongjes (Capitan X y Mujer Maravilla).

- Explicacion sobre como se evaluard y la importancia de las capturas de pantalla como
evidencia

- Ingreso al Mateverso 1y 2 paraexplorar €l entorno y realizar las actividades

- Breve introduccion a Algebra (suma, resta, multiplicacion y division) para recordar
conceptos previosy facilitar el uso auténomo del Mateverso.
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Recur sos Pantalla digital, Proyector, Mateverso 1y 2, plataforma virtual.
Tiempo Estimado 120 minutos

Evaluacion Observacion de la participacion en el Mateverso y revision de las capturas de pantalla
subidas a la plataforma como evidencia.

Nota: Tabla de elaboracién propia basada en la planificacion de actividades del proyecto educativo.

Asi también, se presenta la planificacion de la clase 2 de la implementacion del ecosistema
gamificado, que incluye actividades de reforzamiento de los conceptos aprendidos, mediante un
taller préactico seguido de la aplicacion del postest para evaluar el aprendizaje adquirido por los
estudiantes.

Tabla 5. Clase 2 Actividades de cierre y evaluacion del aprendizaje

Objetivo de Reforzar los conceptos de Algebray evaluar el aprendizaje através de un postest.
Aprendizaje
Actividades - Taller préctico pararesolver dudasy reforzar |os conceptos de suma, resta, multiplicacion

y divisién trabajados en el Mateverso.

- Aplicacion del postest para evaluar € aprendizajey el impacto de laintervencion.
Recur sos Plataforma virtual, postest.
Tiempo Estimado 120 minutos

Evaluacién Revision del postest para evaluar € rendimiento académico y la asimilacion de los
conceptos trabajados en el Mateverso.

Nota: Elaboracion propiabasada en la planificacién didactica implementada en el proyecto.
3.5.7 Proceso de | mplementacion

Laintroduccion del sistema educativo basado en juegos en el salon de clases se realizd de manera
exitosa en un lapso de una semana mediante dos sesiones de 120 minutos cada una, esta estrategia
se fundamentd en la idea de que los alumnos universitarios ya poseian una solida comprension
previadel ambito algebraico adquiridadurante su etapa escolar secundaria, durante laprimeraclase
se dedicO una hora a explicar a los estudiantes a través de la pantalla digital del instituto cdmo
acceder a Mateverso y se les detallaron las instrucciones sobre |os requisitos de evaluaciéon y las

actividades a realizar posteriormente se les introdujo alos conceptos bésicos del Algebra como la
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sumay resta seguido de multiplicacion y division, finalmente, se les facilitaron los enlaces para
acceder alas plataformas del Mateverso permitiendo la entradaal Mateverso 1y 2 paratrabgjar de
manera independiente durante € fin de semana, durante esta etapa del proceso educativo los
alumnos llevaron a cabo las tareas asignadas y adjuntaron iméagenes de sus pantallas como prueba
de lalabor realizada, en la segunda sesién de clases se llevd a cabo un taller practico que abarcaba
los mismos conceptos tratados anteriormente; esto tuvo como proposito reforzar 10 aprendido
mediante la interaccién en el Mateverso, a finaizar esta actividad practica se realizd un postest
gue permitié evaluar cdmo la intervencion habia impactado en € rendimiento académico de los
estudiantes, esta estrategia de aprendizgje activa'y auto exploratoria dentro del Mateverso brind6
una experiencia inmersiva que fortalecio el conocimiento tedrico adquirido previamente y que
también incentivo la autonomia y reflexion de los estudiantes acerca de su propio proceso de

aprendizaje.

3.6 Representacion Gréfica de la Propuesta

Figura 4. Etapas de la propuesta

Etapa 2: Introduccién y Orientacién
Clase presencial donde se explica el uso del
metaverso 1y 2, se presentan los persongjes, se
socializan las instrucciones y se hace un repaso de

Etapa 1. Diagndstico Inicial
Aplicacién del pretest paraidentificar el nivel de S
dominio en conceptos basicos de dlgebra antes de la

Intervencion. las operaciones algebraicas.
|
V/
Etapa 3: Aplicacion Auténoma Etapa 4: Refuerzo y Evaluacion Final

Desarrollo de actividades dentro del metaverso por S Realizacion de un taller préctico pararesolver dudas
parte de los estudiantes desde casa, reforzando y aplicar €l postest, con € fin de evaluar los
conceptos mediante experiencias gamificadas. aprendizajes adquiridos.

3.7 Validacion de la Propuesta

Se redizaron entrevistas a especialistas en mateméticas, pedagogia y tecnologia educativa para
valorar la eficacia de la propuesta, los mateméticos andlizaron s las actividades cubrian
adecuadamente | os contenidos del Algebra especialmente en la unidad 2, |os pedagogos evaluaron

la metodologia y su capacidad para promover un aprendizaje activo através de la gamificacion,
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por ultimo, los especialistas en tecnologia revisaron € entorno virtual observando que las

herramientas fueran accesibles, funcionales e intuitivas garantizando una interaccion de usuario
adecuada.

3.7.1 Criterios evaluados: pertinencia pedagogica, viabilidad técnica, innovacion didactica

Los criterios paralavaidacion de la propuesta son:

Figura 5. Criterios para la validacion de la propuesta
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3.7.2 Primera Etapa: Diagnostico Inicial
Figura 6: Resultados del Pretest
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El examen inicial mostr6 un desempefio académico deficiente en Algebra de los estudiantes,
demostrando un puntaje promedio de 4.18 que evidencia problemas para entender conceptos clave
de la materia, ademés, revel6 falta de motivacion hacia @ Algebra, pocas ganas de explorarlo y
poca conexion con los temas posiblemente contribuyendo a la falta de comprension pedagdgica.
Estos resultados resaltaron la necesidad de emplear métodos més dindmicos y participativos para

aumentar la responsabilidad de los estudiantes.

3.7.3 Segunda Etapa: Postest y Motivacion Posterior a la I ntervencién

Figura 7. Resultados del Postest

RESULTADOSINDIVIDUALES DEL POSTEST
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L os resultados obtenidos después de la evaluacién muestran un incremento significativo en el
desempefio académico; pasando de 4. 18 a8. 13 1o cual sefialaun avance notorio en lacomprension
de los conceptos a gebraicos, este avance puede atribuirse alainteractividad combinada al enfoque
ladico del Mateverso; aspectos que parecen haber facilitado una mejor asimilacion de los
contenidos al involucrar activamente a los estudiantes, ademas; se observé un aumento en la
motivacion de los estudiantes 1o cua reflgja una mayor participacion e implicacion en €
aprendizaje del Algebra, estos hallazgos indican que la incorporacion de tecnologias inmersivas
como el Mateverso en el ambito educativo tiene efectos beneficiosos tanto en el desempefio

académico como en la percepcion de los estudiantes hacia la materia.
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Figura 8. Andlisis comparativo entre el Pretest y €l Postest

ANALISISCOMPARATIVO PRETEST VS POSTEST

Postest 8,13
Pretest I /(g

0,00 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00 6,00 7,00 8,00 9,00

PUNTAJE PROMEDIO

La comparacion entre el pretest y el postest revela una mejora sustancial en € rendimiento
académico de los estudiantes, pasando de un promedio de 4.18 en €l pretest a 8.13 en el postest.
Este cambio significativo sugiere que laintervencién con el Mateverso y el ecosistema gamificado
contribuyé de manera eficaz a aprendizaje de Algebra, aumentando la comprension de los

conceptosy lamotivacién y participacion de los estudiantes en e proceso educativo.

Tabla 6. Andlisis Estadistico del Ecosistema Gamificado

Estadistica Pretest Postest
Media 4,18 8,13
Desviacion Estandar 2,315 1,691
PruebaT - 2,27006E-07
Alfa de Cronbach 0,76 0,52

Nota: Los valores presentados corresponden a andlisis de los datos recolectados en e ecosistema gamificado,
incluyendo la desviacion estandar, la mediay los resultados de la prueba T para evaluar la significancia estadistica.
Elaboracion propia.

Los resultados del examen inicia y final muestran que introducir un entorno de juego através del
Mateverso hainfluido considerablemente en el desempefio académico de los alumnos, el aumento
en el promedio de puntgede4 .18 en el exameninicial a8.13 en el examen final sugiere un avance
notable en la comprension de los conceptos algebraicos, este aumento se acompafa de una
disminucién en lavariabilidad de |os resultados obtenidos por |o que se infiere que laintervencion
ha fomentado una mayor coherencia en los logros académicos y demuestra la eficacia de las
herramientas paranivelar el rendimiento estudiantil, ademas, el valor extremadamente bajo del test
T valida estadisticamente la mejora lo cua respalda € planteamiento de como un entorno
gamificado puede influir positivamente en el desempefio académico en mateméticas, este

descubrimiento resalta la habilidad del Aulaverso parainvolucrar y motivar, ademas sobresale su
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potencial como una estrategia innovadora en la ensefianza del Algebra, beneficiando tanto a

estudiantes como docentes en su préactica educativa.

Figura 9. Encuesta aplicada a los estudiantes post intervencién

PERCEPCION D ELOS ESTUDIANTES HACIA EL ECOSISTEMA GAMIFICADO
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PORCENTAJE DE ACEPTACION

OPCIONES DE RESPUESTA

En el gréfico se presentan las percepciones de los alumnos sobre el ecosistema gamificado, se
encuestan a 24 alumnos que son los que interactuaron en el Mateverso, la encuesta se lareaizo en
escala de Likert (ge x), ademas se muestra €l porcentaje de aceptacion que reflgja cuantos
estudiantes seleccionaron cada opcion de respuesta (ge y), se analizaron dos dimensiones
principales. la primera corresponde a la satisfaccion con el uso del ecosistema gamificado y/o
Mateverso (barra naranja) y la segunda dimension (barra celeste): a la actitud hacia € uso del
Mateverso en € aprendizaje del Algebra, contrastando las dos dimensiones | os resultados reflejan
gue los estudiantes se encuentran més satisfechos con el uso del ecosi stema gamificado/Mateverso
en general (en términos de entretenimiento, interaccion, y experiencias previas), mientras que su
actitud hacia el uso del Mateverso especificamente en el aprendizaje del Algebra es algo menos
positiva en comparacion, de la misma manera, la barra morada mas ata (62,04%) refleja el nivel
de satisfaccién de los alumnos con € ecosistema gamificado/Mateverso, mostrando una opinion
positiva generalizada en la mayoria de los encuestados. El "Totalmente de acuerdo” (17,13%)
refleja una opcién més extrema de aceptacion y aungque es mas baja en comparacion con "De
acuerdo", sigue mostrando una opinion positiva generalizada, sin embargo, |os estudiantes parecen
estar méas en su mayoria de acuerdo que completamente convencidos, en su mayoria, tienen una

opinién positivasobre € uso del ecos stema gamificado/Mateverso, esto sereflgjaen la satisfaccion
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general con la herramienta, asi como en su actitud hacia el uso del Mateverso para aprender
Algebra, aunque la mayoria estd de acuerdo, un porcentgje méas pequefio esta totalmente
convencido de su efectividad, sin embargo, |os resultados sugieren que, en genera, el Mateverso

es bien recibido, aunque con matices en laintensidad de la aceptacion.

3.7.4 Tercera Etapa: Percepcion Profesional sobre el Ecosistema Gamificado

Figura 10. Resultados de entrevistas a docentes de matematica, pedagogia y sistemas.

PERCEPCION DE LOS PROFESIONALES EXPERTOSHACIA EL ECOSISTEMA
GAMIFICADO Y EL METAVERSO

Totd [ 91,46%
Recomendacion [ 387.50%
Enfoque Gamificado y Uso del Metaverso | 387,50%
Perspectiva Pedagdgicay Educativa [ IIINENEGEGSGEE 95,83%
Perspectiva Disciplinar (Matemética) [ INNENIGINGILIIE 90,63%
Perspectiva Tecnoldgica (Sitio Web y Metaverso) [N  95,83%

82% 84% 86% 88% 90% 92% 94% 96% 98%
PORCENTAJES DE ACEPTACION POR PARTE DE LOS DOCENTES

DIMENSIONES

En cuanto a la percepcion de los docentes, |a Perspectiva Tecnoldgicay |a Perspectiva Pedagdgica
y Educativa obtuvieron un 95.83% de aceptacion, 1o que reflgja una valoracion positiva de su
efectividad en el aula, la Perspectiva Disciplinar, con un 90.63%, también es favorable, aunque
algunos docentes sugieren una mayor adaptacion de informacion para € aprendizaje de Algebra,
en cambio, € Enfoque Gamificado y Uso del Mateverso y la Recomendacién recibieron un
87.50%, indicando que, si bien laherramienta es bien recibida, hay aspectos que podrian mejorarse,
en total, e 91.46% de aceptacion confirma que & ecosistema gamificado tiene una habilidad para
cambiar la ensefianza de matemaéticas, aungque requiere ciertos gjustes para incrementar su
efectividad en diversas realidades educativas.
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Tabla 7. Evaluacion de los profesionales: Resultados de las Entrevistas

Dimension Observaciones de los Docentes

Per spectiva - Ing. Gonzalo Cuchala: "Es amigable e interactivo."

Tecnoldgica - MSc. Edgar Calero: "Esfécil porquetieneindicadoresy guias."

(Sitio Web y -MSc. Jaime Rivadeneira: "El software es muy intuitivo."

M atever so) - MSc. Katherine Andrade: "La utilizacion del sitio es aparentemente fécil, pero € idioma

inglés es un limitante para algunos estudiantes.”

Per spectiva - M Sc. Edgar Calero: "Los gercicios son adecuados para el nivel de los estudiantes de noveno
Disciplinar afio de educacion general bésica.”
(Matematica) - Ing. Gonzalo Cuchala: "Conservar unalinea grafica.”

- M Sc. Jaime Rivadeneira: "Me parece suficiente.”
- MSc. Katherine Andrade: "Debe considerarse €l nivel dedificultad y el tiempo estimado para

laactividad."
Per spectiva - MSc. Edgar Calero: "Motivay alavez es un reto porque la evaluacion final se quiere llegar
Pedagbégica y primeroalameta”
Educativa - Ing. Gonzalo Cuchala: "Construir el propio conocimiento con apoyo del Mateverso."

- M Sc. Jaime Rivadeneira: "L os gréficos son adecuados.”
- MSc. Katherine Andrade: "El presentar €l contenido matemético através de un juego genera

mayor interés."
Enfoque - MSc. Edgar Calero: "La ventaja es que se puede agregar recursos atractivos para llamar la
Gamificado y atencion delos estudiantes.”
Uso del - Ing. Gonzalo Cuchala: "Fortaleza por cuanto esonline y no aplicacién de escritorio."”
Matever so - MSc. Jaime Rivadeneira: "Ventgas graficas.”
- MSc. Katherine Andrade: "Se debe dar instrucciones claras, sino podria llegar a ser un
distractor."

Recomendacién - M Sc. Edgar Calero: "Lo recomiendo porque llamala atencion alos estudiantes.”
- Ing. Gonzalo Cuchala: "Como una estrategia y también como recurso pedagdégico en €l
proceso de ensefianza-aprendizaje.”
- M Sc. Jaime Rivadeneira; "Le veo muy efectivo.”
- MSc. Katherine Andrade: "Son recursos innovadores para poder implementar dentro de la
planificacion.”

Nota: Los resultados reflejan las percepciones de los docentes sobre € ecosistema gamificado en las dimensiones
tecnoldgica, disciplinar, pedagégicay educativa, asi como su enfoque gamificado y € uso del Mateverso. Elaboracion
propia.

El andlisis de las observaciones de |os docentes muestra una aceptacion amplia hacia el potencial
del ecosistema gamificado y €l Aulaverso como herramientas pedagogicas innovadoras,
destacando su interactividad y la motivacion que generan en |os estudiantes, |os docentes valoran
especiamente lafacilidad de uso de la plataforma, que, segun indican, facilitalacomprensiény la
navegacion a través de sus indicadores y guias claras, aunque algunos mencionan que €l idioma
inglés puede ser un impedimento para ciertos estudiantes. En términos de contenidos matematicos,
la mayoria considera que |os gjercicios son adecuados para el nivel, pero sugieren que ladificultad
y el tiempo para cada actividad podrian gjustarse mejor, desde una perspectiva pedagogica, se
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observa que el Mateverso fomenta e aprendizae activo, dando paso a que los estudiantes
construyan su propio conocimiento, aunque algunos sefialan que los graficos podrian mejorarse
para facilitar la comprension visual, en cuanto a enfoque gamificado se reconoce su capacidad
para tener a los alumnos interesados a través de desafios y competencias, aunque se destaca que
lasindicaciones deben ser precisas paraevitar posibles distracciones, en sintesis el proyecto esbien

recibido pero requiere ciertos gjustes para incrementar su efectividad en € aula.

3.7.5 Cuarta Etapa: Integracion de Resultados

Valoracion general sobrela utilidad y aplicabilidad de la propuesta. Laidea del Mateversoy
el sistemade juegos en el entorno educativo es muy apreciado por |os profesores debido a su valor
pedagdgico y su capacidad para animar a los alumnos a través de una experiencia interactiva 'y
dinamica los resultados obtenidos antes y después de la aplicacion muestran un progreso
considerable en el desempefio académico pasando de un 4,18 aun 8,13; esto demuestrala eficacia
de estaherramientaen el aprendizaje de operaciones algebrai cas en |0 que respectaasu uso practico
la herramienta es aplicable tanto en niveles de instruccidn basicos como avanzados; no obstante,
algunos maestros sugieren mejoras en términos de disponibilidad (como la inclusion de méas
idiomas) y la claridad de las indicaciones, a pesar de estas &reas de mejora, € Aulaverso es un
recurso importante en el proceso pedagogico y su transformacion; especialmente S se gjustan
ciertos aspectos para meorar su eficacia en distintos ambitos académicos.

Coherencia entre resultados y objetivos especificos de la investigacién. La congruencia entre
los resultados y los objetivos particulares de la investigacion se ve evidenciada en el impact6
positivo observado en el desempefio académico, que experimentd una mejora significativa desde
el pretest (4,18) hastael postest (8,13) logrando asi €l proposito de elevar € desempefio académico
en Algebra a través de laimplementacion préctica de conceptos en un entorno virtual, ademéas del
aumento en gran medida la motivacién de los estudiantes segun lo evidencian las percepciones de
los alumnos sobre las herramientas gamificadas; esto afirma que € uso de juegos interactivos y
actividades gamificadas ha resultado efectivo para incentivar el interés y la participacion en el
proceso educativo. El propdsito de proporcionar una guia préctica para los docentes se logro
mediante la implementacion de materiales y tutoriales detallados que permitieron a los maestros

incorporar € Mateverso educativo en sus clases, en conclusién, de la investigacion realizada se
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observo una respuesta mayormente positiva por parte tanto de los alumnos como de los profesores
en relacion con la percepcion y aceptacion de las nuevas tecnol ogias implementadas en el ambito
educativo; lo cua confirma su utilidad para potenciar la calidad de la educacion y su recepcion

favorable en general.

3.8 Recomendaciones Finales

3.8.1 Beneficiarios Directos e I ndirectos

Los principales beneficios de esta propuesta son los estudiantes de institutos tecnol 6gicos, que
podran acceder a una forma de ensefianza del algebra mas dinamica, accesible y motivadora; 1os
docentes favorecen a tener una herramienta pedagdgica innovadora que les permita ensefiar
conceptos dificiles de manera mas efectivay ludico que facilitala comprension.

Entre los beneficiarios indirectos se encuentra la institucion educativa, ya que la implementacion
de esta propuesta podria traducirse en un progreso considerable en la calidad del proceso de
ensefianza- aprendizaje y en el rendimiento académico de |os estudiantes, asimismo, docentes de
otras asignaturas podrian tomar como referencia esta experiencia e integrar elementos de la

propuesta en sus propias areas, adaptandola a sus necesi dades pedagdgicas.

3.8.2 Posible escalabilidad a otros niveles o asignaturas

Lapropuestatiene un alto potencial de escalabilidad, aungue se disefid inicialmente para apoyar €l

aprendizaje del algebra en ingtitutos tecnolégicos, su estructura flexible permite adaptarla
fécilmente a otros niveles educativos, como la educacion secundaria o universitaria, ademas, no se
limita solo a matematicas, ya que puede aplicarse en otras disciplinas que también se beneficia del

uso de herramientas digitales y estrategias basadas en la gamificacion.

3.8.3 Aportes al campo educativo y tecnoldgico

Esta propuesta representa una contribucion significativa al @mbito educativo, a evidenciar como

el uso de herramientas tecnol 6gicas pueden complementar y enriquecer la ensefianza tradicional,
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al incorporar enfoques més interactivos y cercanos a los intereses de los estudiantes, se fomenta
una mayor implicacion en su propio proceso de aprendizaje, asimismo, se presenta como una
alternativa practica y efectiva para la ensefianza del algebra, con € valor afiadido de poder

adaptarse facilmente a diferentes contextos y niveles educativos.

3.8.4 Proyecciones futuras

Con €l continuo avance de la tecnologia, las oportunidades para mejorar y ampliar esta propuesta
son cada vez mayores, se proyecta que tanto e Mateverso como la gamificacion puedan
implementarse en otras asignaturas y niveles educativos, contribuyendo atransformar |a ensefianza
de materias que tradicionalmente han sido consideradas dificiles, de este modo, se abre nuevas
posibilidades para construir experiencias de aprendizaje méas accesibles, dindmicas e inclusivas,
gue respondan mejor las necesidades de | os estudiantes del siglo XXI1.
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CONCLUSIONES

Laimplementacion del ecosistema gamificado, mediante el uso del Aulaverso, hamostrado
un resultado positivo en la motivacion y e rendimiento académico de los estudiantes en
Algebra, haciendo que los alumnos se involucren activamente en su propio proceso de
aprendizgje. Esta metodol ogia innovadora promovio la participacion, e compromiso y el
aprendizaje auténomo, aspectos clave para la ensefianza de conceptos matematicos.

L os resultados obtenidos através de la comparacion entre € pretest y el postest evidencian
un aumento considerable en & rendimiento académico de los alumnos, 1o que confirma la
efectividad del Mateverso como herramienta pedagégica, la mejoria en las calificaciones,
especialmente en operaciones algebraicas basicas, sugiere que la interactividad del
Mateverso facilitala comprension y retencién de conceptos.

La evaluacion de la percepcidn de los estudiantes y docentes revel 6 que, si bien hubo una
aceptacion general del Mateverso, también surgieron algunos desafios rel acionados con la
accesibilidad y la comprension de instrucciones, fundamentalmente en lo que se relaciona
a la adaptacion de los recursos para estudiantes con niveles diversos de habilidades
tecnolégicas, no obstante, el feedback general fue positivo, resaltando el potencial del
Mateverso parainnovar en la ensefianza de matematicas.

La metodologia aplicada en esta investigacion, que combiné el uso de plataformas
interactivas con la evaluacion tradicional, se logré el objetivo de reforzar el aprendizaje en
el aula, la integracion de actividades en linea y la interaccion directa con el contenido
mediante el Mateverso ofrecié una forma atractiva y relevante de aprender mateméticas,
gue se alined con los intereses y neces dades de |os estudiantes.

L os hallazgos también han mostrado que €l uso de tecnologias inmersivas en la ensefianza
reguiere un gjuste constante y la optimizacién de las plataformas para garantizar €l acceso
equitativo a todos los alumnos, independientemente de su nivel de competencia

tecnol 6gica.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable que las ingtituciones educativas sigan investigando el uso de tecnologias
emergentes como €l Mateverso parafortalecer el aprendizaje activo en matematicasy otras
asignaturas, para €ello, se debe afirmar que los alumnos reciban una capacitacion previa
sobre €l uso de estas herramientas, de modo que puedan aprovechar a maximo sus
potencialidades.

Se sugiere optimizar €l acceso al Mateverso, particularmente en relacion con €l idiomay
|as plataf ormas tecnol 6gicas, para asegurar que todos |os alumnos, sin importar su contexto
socioeconOmico, puedan acceder y participar en las actividades de manera eficaz.
Esfundamental realizar un seguimiento continuo del funcionamiento de estas herramientas,
gjustando las plataformas y los contenidos pedagdgicos seguin las necesidades especificas
de los estudiantes, basandose en sus comentarios y en |os resultados de o eva uado.
Fomentar la colaboracion entre docentes y especiadistas en tecnologia educativa para
desarrollar metodologias de ensefianza que integren herramientas como el Mateverso de
manera eficiente, aprovechando sus ventgjas para una ensefianza mas personalizada y
dindmica.

. A futuro, seria valioso redlizar investigaciones extras para indagar la longitud de impacto
del Mateverso alo largo de un semestre o afio académico completo, con € fin de evaluar
su funcionamiento alargo plazo en e aprendizaje de otras areas del conocimiento, méasalla
de las mateméticas.

Considerar nuevas lineas de investigacion sobre como las dindmicas de gamificacion
pueden adaptarse a otros niveles educativos o incluso en areas como la educacion bésica,

con €l fin de determinar su aplicabilidad y eficacia en distintos contextos.
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