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RESUMEN 

La pandemia del COVID-19 dejó grandes desafíos a la educación actual, en especial en la 

asignatura de Matemática, generando vacíos significativos en el aprendizaje de la ciencia exacta 

mencionada. Para abordar esta problemática, la gamificación con Scratch emerge como una 

estrategia efectiva para reforzar las operaciones matemáticas básicas, motivando y 

comprometiendo a los estudiantes en su proceso educativo. En tales circunstancias, la presente 

investigación se centró en fortalecer del aprendizaje de sumas, restas, multiplicación y división 

mediante la gamificación con Scratch en estudiantes de Educación Básica.  El estudio se realizó 

con los estudiantes de 5to y 6to Año de Educación General Básica (AEGB) de la Unidad 

Educativa El Cervantes Ecuatoriano durante el periodo lectivo 2023-2024, abarcando un total de 

51 estudiantes, desglosados en 21 de 5to AEGB y 30 de 6to AEGB. La metodología utilizada 

incluyó un cuestionario dirigido a docentes de básica para conocer sus perspectivas sobre la 

enseñanza de la Matemática en básica, la propuesta se basó en el modelo ADDIE, el cual fue 

adaptado para realizar, entre sus actividades, una prueba inicial, luego la gamificación con 

Scratch, y finalmente la prueba después de la intervención. Los instrumentos utilizados fueron 

validados por expertos, obteniendo alta confiabilidad. Para comprobar la hipótesis, se empleó la 

prueba t-student para muestras pareadas, mostrando diferencias significativas entre los 

promedios antes y después de la aplicación de la gamificación con Scratch (p= 0,02 < 0,05 en 

5to AEGB y p= 0,008 < 0,05 en 6to AEGB). Los resultados indican que los promedios finales 

fueron mayores tras la intervención, concluyendo que la gamificación con Scratch favorece el 

aprendizaje de operaciones matemáticas básicas, el desarrollo de competencias y la motivación 

en los estudiantes. 

 

Palabras clave: Gamificación, Scratch, Operaciones Matemáticas, Educación Básica, 

Aprendizaje. 
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ABSTRACT 

 
The COVID-19 pandemic left great challenges to current education, especially in the subject of 

Mathematics, generating significant gaps in the learning of the aforementioned exact science. To 

address this problem, gamification with Scratch emerges as an effective strategy to reinforce 

basic mathematical operations, motivating and engaging students in their educational process. In 

such circumstances, the present research focused on strengthening the learning of addition, 

subtraction, multiplication and division through gamification with Scratch in Basic Education 

students.  The study was conducted with students in 5th and 6th years of General Basic Education 

(AEGB) of the Educational Unit El Cervantes Ecuatoriano during the school year 2023-2024, 

covering a total of 51 students, broken down into 21 of 5th AEGB and 30 of 6th AEGB. The 

methodology used included a questionnaire addressed to elementary school teachers to learn their 

perspectives on the teaching of mathematics in elementary school, the proposal was based on the 

ADDIE model, which was adapted to perform, among its activities, an initial test, then the 

gamification with Scratch, and finally the test after the intervention. The instruments used were 

validated by experts, obtaining high reliability. To test the hypothesis, the t-student test for paired 

samples was used, showing significant differences between the averages before and after the 

application of gamification with Scratch (p= 0.02 < 0.05 in 5th AEGB and p= 0.008 < 0.05 in 

6th AEGB). The results indicate that the final averages were higher after the intervention, 

concluding that gamification with Scratch favors the learning of basic mathematical operations, 

the development of competencies and motivation in students. 

 

Keywords: Gamification, Scratch, mathematical operations, Basic Education, learning. 
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INTRODUCCIÓN 

 

La inclusión de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) como principales 

plataformas de gestión y tratamiento de datos ha transformado los modelos tradicionales de 

enseñanza dando pautas a un aprendizaje constructivista y significativo (Guerrero, 2014). En este 

contexto, Méndez Garrido & Delgado García (2016), evidencian que las prácticas educativas 

alineadas a las TIC, consolidan el trabajo docente en el aula. Además, Lozano García (2021), 

establece que las TIC incrementan la significancia, la motivación y concepción educativa 

rompiendo las barreras del tradicionalismo formativo. 

Es por esta razón que, el avance de la tecnología ha permitido que diferentes ámbitos de la 

sociedad realicen innovaciones tecnológicas que han permitido dar un gran salto en las 

organizaciones y recibir beneficios en tiempos. procesos, servicios y ganancias monetarias. La 

educación no está exenta de estos alcances tecnológicos, más bien, la educación contemporánea 

perfila la implementación de tecnologías educativas. Sin embargo, la pandemia COVID-19 

demostró la gran deficiencia en el uso de tecnologías educativas tanto en estudiantes como 

docentes. Además, dicha pandemia colaboró en ensanchar las deficiencias matemáticas de los 

estudiantes, entre ellas las operaciones básicas en básica media.   

En tales circunstancias, existe la necesidad de introducir las tecnologías e innovaciones que 

aportan en el ámbito educativo, en este caso concreto, la que fortalecen las operaciones básicas, 

como lo son la suma, resta, multiplicación y división en el nivel de básica media. A partir de ahí, 

aparecen variadas estrategias y técnicas de aprendizaje que suman las tecnologías modernas y 

digitales, siendo la gamificación una de ellas. A su vez, Scratch es un juego de programación que 

permite al estudiante relacionarse con las nuevas tecnologías y aprender de una manera diferente y 

dinámica, dando la posibilidad de consolidar el aprendizaje de la matemática en el nivel medio.  
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Justificación del Problema 

La Matemática es una de las asignaturas básicas en la educación de todo individuo, por 

tanto, saber operar las operaciones básicas en esta área, se vuelve toda una travesía en la educación 

de hoy. A pesar de los avances tecnológicos y las nuevas herramientas en la educación, las 

metodologías tradiciones aún vigentes, limitan los tiempos y los recursos, mostrando trabas en la 

individualización del aprendizaje y volviendo monótona la enseñanza (Suárez & Herrera, 2021).  

 

La pandemia no solo perjudicó a la salud mundial, sino también a la educación, sin 

embargo, también la pandemia ayudó al despunte de la tecnología de la comunicación y también a 

herramientas que benefician a la educación. La gamificación y otras formas de Tecnología de la 

Información y la Comunicación (TIC), son prometedoras soluciones a los problemas que se 

presentan en la enseñanza de matemática y sus operaciones básicas. La gamificación definida como 

la aplicación de elementos de juego en contextos no lúdicos, ha demostrado su efectividad en el 

ámbito educativo (Landers et al., 2018). A su vez, esta técnica de aprendizaje permite al estudiante 

avanzar a su propio ritmo y personalizar de la enseñanza, dándole al alumno la posibilidad de 

practicar repetidas veces las tareas en las que presente dificultad, contribuyendo a superar las 

limitaciones de tiempo. También, la gamificación conecta mucho mejor con las motivaciones del 

estudiante, al incluir aspectos de juegos, creando expectativas e involucrándolo de forma efectiva 

en este sistema de enseñanza (Aguilera et al., 2014).  

 

En tal circunstancia, una alternativa innovadora para afrontar la problemática es la 

gamificación con Scratch, el cual es un lenguaje de programación visual orientado a niños y 

adolescentes, siendo ideal para actividades de gamificación ya que su entorno es atractivo y de fácil 

manejo (Campbell et al., 2023). Diversas investigaciones confirman la eficacia de Scratch en el 

aprendizaje de las matemáticas en diferentes niveles de educación (Durango-Warnes & Ravelo-

Méndez, 2020  ̧Vivas Silva et al., 2017). Sin embargo, existe una escasez de investigaciones que 

detallen de forma específica resultados de dicha herramienta en las operaciones básicas en 

Matemática, en la educación básica media.  
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De esta manera, la presente investigación nació de la necesidad de hacer frente a las 

dificultades encontradas en la enseñanza tradicional de las operaciones básicas de matemáticas en 

las escuelas, particularmente en estudiantes de básica media en la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano, buscando anexar al conocimiento existente en el área de la Matemática los resultados 

de la presente investigación.  

 

Esta investigación es factible debido a la existencia de recursos adecuados en la institución 

educativa y la predisposición de los estudiantes para aprender y explorar las tecnologías educativas, 

como la gamificación a través de Scratch para fortalecer el aprendizaje de sumas, restas, 

multiplicación y división en los estudiantes de los estudiantes de 5to y 6to de básica media. 

Además, se alinea con las demandas del mundo moderno y las expectativas de desarrollo de 

habilidades de los estudiantes, brindándoles una base sólida en matemáticas y habilidades 

tecnológicas cruciales para su éxito futuro. 

 

Planteamiento del Problema 

En base a los argumentos anteriores, se plantea el siguiente problema descrito en su forma 

interrogativa: ¿Cómo implementar la gamificación con Scratch en la enseñanza de las operaciones 

matemáticas básicas en los estudiantes de básica media de la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano? 

 Precisión del Tema. 

Este proyecto se alinea con la línea de investigación "Aplicación de herramientas digitales 

en el ámbito educativo" y la línea institucional "Innovación y tecnologías aplicadas". 

Objeto de la Investigación 

El objeto se centra en el proceso de enseñanza de las operaciones básicas matemáticas 

mediante la gamificación son Scratch.  

Objetivo General 

Implementar una estrategia metodológica basada en la gamificación con Scratch en el 

aprendizaje de las operaciones básicas en Matemática en los estudiantes de educación básica media 

de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano. 
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Preguntas científicas 

Con la finalidad de guiar de forma apropiada el proceso de la investigación se plantean las 

siguientes preguntas científicas: 

1. ¿Cuáles son los antecedentes investigativos de la implementación de la gamificación con 

Scratch en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en 

educación básica media? 

2. ¿Qué fundamentos teóricos sustentan la gamificación con Scratch en el aprendizaje de 

operaciones matemáticas básicas en estudiantes de educación básica media? 

3. ¿Cuál es el estado actual del aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en los 

estudiantes de 5to y 6to año de educación básica media de la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano antes de la implementación de la gamificación con Scratch? 

4. ¿Cuáles son los componentes de la estrategia metodológica que posibilitan la 

implementación de la gamificación con Scratch en el proceso de aprendizaje de operaciones 

matemáticas básicas en estudiantes de educación básica media? 

5. ¿Cómo valorar la estrategia metodológica basada en la gamificación con Scratch en el 

aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en los estudiantes de 5to y 6to año de educación 

básica media de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano? 

 

Hipótesis 

Hipótesis Alternativa (H1) 

La implementación de una estrategia metodológica basada en la gamificación con Scratch 

mejora significativamente el aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en estudiantes de 

5to y 6to año de educación básica media de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano. 

 

Declaración de las variables 

Variable Independiente: 

Estrategia metodológica de la gamificación con Scratch: Se refiere a la implementación de 

una serie de actividades basadas en el uso de la plataforma Scratch para integrar elementos de juego 

en el proceso de enseñanza de operaciones matemáticas básicas. 
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Variables Dependientes: 

Variable Dependiente: Aprendizaje de operaciones matemáticas básicas: Enfatiza como el 

aprendizaje de operaciones matemáticas fundamentales, es decir, suma, resta, multiplicación y 

división, es afectado por la estrategia metodológica en gamificación mediante Scratch. 

 

Objetivos específicos 

1.  Identificar los antecedentes investigativos sobre la implementación de la gamificación 

con Scratch en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en 

educación básica media. 

 

2. Describir los fundamentos teóricos que sustentan la gamificación con Scratch en el 

aprendizaje de operaciones matemáticas básicas en estudiantes de educación básica media. 

 

3. Diagnosticar el estado actual del aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en 

los estudiantes de 5to y 6to año de educación básica media de la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano antes de la implementación de la gamificación con Scratch. 

 

4. Implementar una estrategia metodológica que posibilite la gamificación con Scratch en 

el proceso de aprendizaje de operaciones matemáticas básicas en estudiantes de educación básica 

media. 

 

5. Evaluar la efectividad de la estrategia metodológica basada en la gamificación con 

Scratch en el aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en los estudiantes de 5to y 6to 

año de educación básica media de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano. 

 

Identificación de los métodos a emplear 

Dentro del proceso investigativo se utilizaron los siguientes métodos: 

Métodos Teóricos 
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Inductivo-Deductivo, permitió abordar de manera ordenada la realidad problemática del 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas, facilitando la derivación 

de conclusiones generales a partir de observaciones específicas y viceversa. 

Histórico-Lógico, ayudó en la comprensión de la evolución histórica y el desarrollo lógico 

de la gamificación y su aplicación en el ámbito educativo. 

Analítico-Sintético, facilitó el análisis detallado de los componentes de la secuencia 

didáctica basada en Scratch y la síntesis de estos elementos en un modelo coherente. 

Sistémico-Estructural, proporcionó un enfoque integral para entender las interrelaciones 

entre los diferentes elementos del proceso educativo y su estructura. 

Estadístico, Fue esencial para el análisis e interpretación de los datos recolectados, 

particularmente en la evaluación de la efectividad de la secuencia didáctica mediante la prueba t-

student para muestras pareadas. 

 

Estos métodos permitieron la revisión y recuperación bibliográfica de información desde 

diversas bases de datos, la elaboración y modelación de la secuencia didáctica basada en la 

gamificación con Scratch, y la interpretación de los datos para realizar conclusiones y 

recomendaciones pertinentes. 

 

Métodos Empíricos 

Estos métodos se emplearon para descubrir información valiosa directamente de los 

participantes (estudiantes y docentes) a través de la medición y experimentación. 

 

Encuesta, dirigida a los docentes de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano para 

obtener su percepción y experiencia en el uso de herramientas digitales y gamificación. 

 

Pre Test y Post Test, aplicados a los estudiantes de 5to y 6to año de educación básica media. 

Se realizaron pruebas diagnósticas antes (Pre Test) y después (Post Test) de la implementación de 

la estrategia metodológica basada en Scratch para evaluar el impacto de la intervención en el 

aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas. 
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Métodos Matemáticos-Estadísticos: 

Prueba t-Student para Muestras Pareadas, utilizada para comparar las medias de las 

calificaciones obtenidas en el Pre Test y Post Test de los estudiantes, con el fin de determinar si 

existen diferencias significativas en el aprendizaje de las operaciones básicas antes y después de la 

intervención con la gamificación mediante Scratch. 

 

Declaración de la población y la muestra 

La muestra del presente estudio son todos los estudiantes que pertenecen al nivel de 5to y 

6to de básica media, además, todos deben cursar la asignatura de Matemática, siendo un total de 

51 estudiantes de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano. Por otro lado, la muestra 

seleccionada por muestreo censal, son los mismos 51 estudiantes de 5to y 6to de básica media de 

la institución mencionada, todos ellos fueron parte del estudio.   

 

Declaración del tipo de investigación 

Este estudio se clasifica como una investigación experimental con un enfoque de método 

mixto de corte longitudinal. Se utilizaron métodos para analizar el impacto de la aplicación de una 

secuencia didáctica basada en gamificación utilizando Scratch en el aprendizaje de operaciones 

básicas en matemáticas para estudiantes de educación secundaria básica. La metodología incluyó 

la aplicación de cuestionarios pre-test y post-test a los estudiantes para medir su nivel de 

conocimiento matemático. Además, se utilizaron herramientas de análisis estadístico, en particular 

la prueba t de student de muestras pareadas, para evaluar el grado de significancia de la intervención 

educativa. 

 

Principales aportes 

En el campo de la educación, surge una propuesta innovadora, una secuencia didáctica 

basada en la gamificación con Scratch para fortalecer el aprendizaje de las operaciones básicas en 

matemáticas en estudiantes de educación básica media. Esta secuencia didáctica, implementa un 

enfoque sistemático y personalizado, integrando actividades lúdicas que fomentan el entusiasmo y 

la participación activa de los estudiantes.  

La clave de esta innovación radica en la implementación de la gamificación con Scratch, 
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herramienta que permite a los estudiantes interactuar de manera divertida y colaborativa en el 

proceso de aprendizaje de la Matemática. Esta estrategia educativa transforma el aprendizaje en 

una experiencia dinámica y significativa, brindando a los estudiantes la libertad de desarrollar sus 

habilidades matemáticas en el ritmo que el prefiera y de acuerdo con sus necesidades individuales. 

Como resultado, se promueve la construcción de un entendimiento profundo y duradero de las 

operaciones básicas en Matemática. 

 

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad científica. 

 

La gamificación es una técnica educativa que ha ganado una creciente importancia en los 

últimos años debido a su capacidad para fortalecer el aprendizaje de matemáticas y otros campos 

educativos. Su relevancia se basa en varios aspectos tales como: 

 

La motivación intrínseca en la gamificación utiliza elementos de juegos, como la 

competencia, la recompensa y la retroalimentación inmediata, para aumentar la motivación 

intrínseca de los estudiantes. En el caso de las matemáticas, donde algunos estudiantes pueden 

experimentar ansiedad o falta de interés, esta técnica puede transformar el proceso de aprendizaje 

en algo más atractivo y entretenido. 

 

El aprendizaje activo en la gamificación promueve un enfoque más activo en el aprendizaje 

de las matemáticas. Los estudiantes participan activamente en la resolución de problemas, la toma 

de decisiones y la exploración de conceptos matemáticos a través de situaciones de juego, lo que 

facilita una comprensión más profunda y duradera. 

 

Las habilidades cognitivas mediante juegos matemáticos pueden ayudar a los estudiantes a 

desarrollar estas habilidades cognitivas esenciales, como el razonamiento lógico, la resolución de 

problemas y la toma de decisiones. Estas habilidades son transferibles y beneficiosas en muchas 

áreas de la vida. 
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La colaboración y competencia saludable con la gamificación logra fomentar la 

colaboración entre estudiantes y promover una competencia saludable. Los juegos matemáticos a 

menudo implican trabajo en equipo y la resolución de desafíos juntos, lo que refleja situaciones del 

mundo real en las que las habilidades matemáticas son esenciales. 

 

Necesidad social  

 

La sociedad actual demanda individuos con habilidades matemáticas sólidas, ya que estas 

son esenciales en una amplia gama de campos profesionales. Sin embargo, muchos estudiantes 

enfrentan dificultades en el aprendizaje de las matemáticas, lo que puede tener un impacto negativo 

en su futuro. La gamificación aborda esta necesidad social al hacer que el aprendizaje de las 

matemáticas sea más accesible, atractivo y efectivo para un grupo más amplio de estudiantes, lo 

que contribuye a una sociedad más educada y preparada. 

 

Novedad y actualidad científica 

 

La gamificación no es solo una tendencia educativa pasajera, sino una técnica respaldada 

por la investigación y la ciencia cognitiva. Numerosos estudios han demostrado su efectividad en 

mejorar el rendimiento y la retención del conocimiento en matemáticas y otras disciplinas. Los 

investigadores continúan explorando formas innovadoras de aplicar la gamificación en la 

enseñanza de las matemáticas, utilizando la tecnología y la personalización para adaptar la 

experiencia de aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes. Además, la actualidad 

científica también se centra en la evaluación y medición de los resultados de la gamificación en la 

educación, lo que contribuye al cuerpo de conocimiento en constante expansión sobre esta técnica. 

 

La gamificación es una técnica educativa que está en constante evolución y que despierta 

un gran interés en la comunidad educativa y científica debido a su capacidad para mejorar la 

enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas. Su importancia radica en su capacidad para motivar 

a los estudiantes, fomentar habilidades cognitivas, abordar una necesidad social y seguir siendo un 

área de investigación relevante y en constante desarrollo. 
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En el capítulo I se abordó todo lo concerniente a los antecedentes y revisión de la literatura 

que trata las variables de este estudio y como el sustento teórico se relaciona con el problema 

plantado, en este caso concreto la gamificación con Scratch y su aporte en el fortalecimiento de la 

matemática en la básica media. En el capítulo II, se trató la metodología del estudio, su enfoque, 

alcance, métodos y estrategias utilizadas para recabar la información y el tratamiento de los datos, 

así como también, los resultados del diagnóstico inicial. En el capítulo III, se realizó el análisis de 

los resultados de la propuesta realizada y como se misma se validó, concretamente, la estrategia 

metodológica ADDIE, con el fin de implementar la herramienta Scratch.   
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CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO 

 

El capítulo actual aborda conceptos teóricos y antecedentes históricos que estaban 

relacionados al desarrollo de las habilidades matemáticas básicas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, específicamente mediante el uso de la gamificación educativa. Es indispensable 

contextualizar y comprender cómo se desarrollaron estas habilidades en general y dentro de la 

Unidad Educativa “El Cervantes” en Ecuador, donde se ha realizado esta investigación. 

 

Asimismo, se presentaron los pilares históricos-teóricos que sustentan la enseñanza y el 

aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas (conceptualización), hasta llegar a las 

herramientas educativas y en específico la utilización de la gamificación con Scratch como recurso 

pedagógico. Se revisaron las teorías pedagógicas que sustentan esta investigación y proveen las 

bases para la utilización de la propuesta de investigación. Del mismo modo, se aborda un conjunto 

de criterios presentados por diversos autores de investigaciones relacionadas en el campo de la 

educación y la gamificación. Además, se presenta un método para diseñar e implementar una 

estrategia metodológica utilizando Scratch, teniendo en cuenta las investigaciones existentes sobre 

su utilización y aporte. 

 

Antecedentes 

El presente estudio se centró en la estrategia metodología gamificadora mediante la 

herramienta Scratch, para el aprendizaje de los cálculos básicos fundamentales en matemáticas en 

el nivel básico, para llegar a una comprensión más amplia del tema, se abordó el contexto histórico 

y evolutivo de la educación influenciada con las tecnologías en la enseñanza. De esta forma, se 

buscó entender los cambios en el tiempo de las herramientas y contextos educativos, las propuestas 

de mejoras y como estas se han apoderado de la educación moderna, sobre todo en el aprendizaje 

de la matemática, todo esto desde el punto de vista de distintos autores. También se pretende 

analizar las teorías pedagógicas que sustentan la presente investigación.   
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Contexto Histórico y Evolutivo 

A través de la historia las tecnologías aplicadas a la educación han sufrido un vertiginoso 

cambio evolutivo, sobre todo por las situaciones sanitarias del COVID-19. Al revisar dicho cambio 

histórico, se debe mencionar objetos como las reglas, el ábaco, las pizarras o el compás, como los 

primeros recursos didácticos utilizados tanto por estudiantes como por docentes en su proceso 

educativo, reemplazados ahora por pizarras inteligentes y software, hasta llegar a encontrar todo 

esto en solo equipo móvil. Con el pasar del tiempo, se estableció la creencia de que la tecnología 

podía mejorar los resultados de aprendizaje al hacer la educación más atractiva y accesible, lo cual 

fue el impulso para la unión de estas herramientas y las cátedras (Cuban, 1986, como se citó en 

Oparaocha, 2014). La entrada a la era digital, permitió pasar rápidamente de software a 

aplicaciones y plataformas de enseñanza y aprendizaje más complejas, interactivas y colaborativas, 

que, a su vez, permiten experiencias de aprendizaje individualizadas (Molnar, 1997).  

 

Una de las estrategias educativas que ha experimentado una gran acogida entre la 

comunidad docente es la gamificación. A esto, refiere el Servicio de Innovación Educativa de la 

Universidad Politécnica de Madrid (2020), como el uso de elementos de diseño de juegos en 

contextos no lúdicos para motivar y aumentar el compromiso del estudiante, aprendiz o usuario. 

En este sentido, la gamificación puede ser una estrategia valiosa que despierta la motivación y 

genera aprendizajes significativos (Hamari et al., 2014), siendo replicable en diversas materias, 

incluyendo la matemática.  

 

Tecnologías Educativas y Gamificación 

El proceso creciente de las tecnologías de la educación ha permitido que las estrategias 

gamificadoras en la enseñanza, sean más corrientes y utilizadas. El acceso a estas herramientas 

educativas también ha contribuido a su expansión, añadiendo el interés y competitividad que 

despiertan los juegos, también, elementos de juego como puntos, insignias y tablas de clasificación 

en los contenidos educativos, todo esto conlleva a involucrar completamente al estudiante. De ahí 

que, esta estrategia metodológica ha demostrado efectividad para aumentar la participación de los 
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estudiantes, sobre todo en asignaturas que pueden resultarles difíciles, como las matemáticas (Su 

& Cheng, 2015). 

 

Scratch, como plataforma tecnológica gratuita, que fue desarrollada por MIT Media Lab en 

el 2007, la misma presenta un lenguaje de programación sencillo y fácil de entender para 

estudiantes, teniendo la finalidad de crear juegos, animaciones e historias interactivas. Al ser una 

herramienta muy intuitiva, permite que alumnos, aun de niveles básicos puedan majearla sin haber 

estudiado o tener conocimientos iniciales de programación (Sánchez Ruiz, 2016).    

 

El Constructivismo y el Aprendizaje Activo  

En la actualidad, es innegable la estrecha relación que existe entre la educación y las 

tecnologías que participan en la enseñanza y aprendizaje. Históricamente, la didáctica utilizada en 

la enseñanza se basaba en el discurso del docente y la lectura del texto con actividades en el mismo 

o en un cuaderno. Sin embargo, el auge de las teorías constructivistas del aprendizaje ha desplazado 

la atención hacia enfoques más interactivos y centrados en el alumno (Piaget, 1952; Vygotsky, 

1978). Por consiguiente, el constructivismo establece que los estudiantes construyen el 

conocimiento a través de sus experiencias e interacciones con el contexto físico que les rodea, y en 

tal circunstancia, al estar en una sociedad interconectada por tecnologías y redes de comunicación, 

el conocimiento, de igual forma, se genera al utilizar estos medios virtuales, desencadenando un 

aprendizaje activo.  

 

El constructivismo respalda el aprendizaje activo, donde el docente participa de forma 

continua en su aprendizaje, a través de proyectos colaborativos, actividades de resolución de 

problemas y el uso de herramientas tecnológicas (Bonwell & Eison, 1991). Por tanto, la 

gamificación y las tecnologías educativas como Scratch, proveen oportunidades para estudiar los 

contenidos de manera diferente, abordar las clases de formas dinámicas y complementar el 

desarrollo crítico, todo esto como un proceder natural de las teorías antes mencionadas. 

 

 Por consiguiente, partiendo del contexto histórico y evolutivo de la tecnología educativa, 

este estudio se centra en el papel de la gamificación y la plataforma Scratch para mejorar la 
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enseñanza de las matemáticas en el nivel medio básico. Al examinar la relación entre teorías 

pedagógicas como el constructivismo y el aprendizaje activo, en conjunto con el uso de 

herramientas tecnológicas, la investigación presente busca continuar acrecentando la información 

sobre el complemento que son los medios digitales en la educación regular con el fin de mejorar el 

aprendizaje.  

 

Revisión de la Literatura 

El tema Gamificación con Scratch para el Aprendizaje de las Operaciones Matemáticas en 

Estudiantes de Básica Media en la UE. El Cervantes Ecuatoriano, nació como respuesta a la 

necesidad de encontrar métodos efectivos y atractivos para enseñar Matemática a los estudiantes 

de una manera que sea relevante, participativa y divertida. La gamificación, que implica el uso de 

elementos y mecánicas de los juegos en contextos no lúdicos, ha demostrado ser una estrategia 

efectiva para motivar a los estudiantes y aumentar su compromiso con el aprendizaje. Los 

fundamentos de este tema se basan en varias líneas de investigación y teorías educativas, tales 

como: 

 

Teoría del aprendizaje significativo: Propuesta por David Ausubel, establece que el 

aprendizaje es más efectivo cuando los estudiantes pueden conectar la nueva información con lo 

que ya conocen, dándole a esa información sentido y relevancia. La gamificación puede ayudar a 

crear conexiones significativas entre los conceptos matemáticos y la vida cotidiana de los 

estudiantes al usar elementos lúdicos y narrativas atractivas (Ausubel, 1963, como lo citó Rozo, 

2020).  

 

Teoría del flujo: Desarrollada por Mihály Csikszentmihalyi, esta teoría describe un estado 

mental en el que uno disfruta completamente de una actividad. La gamificación puede ayudar a 

crear experiencias de aprendizaje que fomenten el flujo al proporcionar desafíos ajustados a las 

habilidades de los estudiantes y retroalimentación inmediata, lo que les permite mantener un nivel 

óptimo de compromiso y concentración mientras resuelven problemas matemáticos. 

(Csikszentmihalyi, 1990) 
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Teoría de la autonomía, competencia y relación (ARC): Propuesta por Edward L. Deci y 

Richard M. Ryan, según esta teoría, la motivación intrínseca surge cuando las personas perciben 

una conexión significativa con los demás, experimentan un sentido de autonomía en sus acciones 

y se sienten capaces de realizarlas. La gamificación puede fomentar estos aspectos al permitir a los 

estudiantes elegir su propio camino de aprendizaje, ofrecerles desafíos que se ajusten a sus 

habilidades y fomentar el trabajo en equipo y la competencia positiva (Ryan & Deci, 2000). 

 

Un número cada vez mayor de investigaciones (Grisales-Aguirre, 2018; Sher Baz Ali ET 

AL., 2020; Young, et al., 2018) examinan cómo varios enfoques tecnológicos afectan la enseñanza 

y el aprendizaje de matemáticas. El uso de herramientas como Scratch, un entorno de programación 

visual diseñado para niños, puede ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos 

matemáticos al permitirles crear proyectos interactivos y aplicar conceptos como suma, resta, 

multiplicación y división de manera creativa y práctica. 

 

El desarrollo de gamificación Scratch para mejorar el aprendizaje de sumas, restas, 

multiplicación y división en los estudiantes de educación básica se basa en teorías educativas 

sólidas y estudios previos que respaldan la eficacia de esta estrategia para aumentar la motivación, 

el compromiso y la comprensión de las matemáticas de los estudiantes. 

 

Fundamentos Teóricos  

La Tecnología en la Educación 

 

En los últimos años, varios autores han estudiado la tecnología en la educación y su impacto 

en el aprendizaje y la enseñanza. La incorporación de la tecnología en la educación ha cambiado 

los métodos de enseñanza, brindando nuevas herramientas y recursos para facilitar el aprendizaje 

tanto en el salón de clases como fuera del salón de clases. Para comprender cómo se puede utilizar 

la tecnología en el proceso educativo, autores como Puentedura (2019) han sugerido modelos como 

la "SAMR" (Sustitución, Aumento, Modificación y Redefinición), para entender cómo se puede 

utilizar la tecnología en la educación de manera efectiva. 
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Por otro lado, el marco TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), creado por 

Mishra y Koehler (2006), enfatiza la necesidad de combinar conocimientos tecnológicos, 

pedagógicos y de contenido para crear experiencias de aprendizaje significativas. 

 

Además, investigadores como Pérez y Gértrudix (2021), ponen en claro cómo la tecnología influye 

en la motivación y el compromiso de los estudiantes, destacando cómo herramientas como los 

juegos educativos y las plataformas de aprendizaje en línea pueden mejorar la experiencia 

educativa. 

 

También, los autores como Roblyer y Doering (2013) brindan pautas sobre cómo elegir y utilizar 

herramientas tecnológicas para mejorar la enseñanza y el aprendizaje cuando se trata de la 

implementación práctica de la tecnología en el aula. 

 

Herramientas tecnológicas en la educación 

 

En los últimos años, la tecnología educativa ha experimentado un rápido crecimiento y 

diversificación, lo que ha cambiado la forma en que enseñamos y aprendemos. Algunas de las 

principales tecnologías educativas incluyen: 

• Plataformas de gestión del aprendizaje (LMS): Estas plataformas, como Moodle, 

eXeLearning o Google Classroom, proporcionan un espacio en línea donde los profesores 

pueden publicar materiales de curso, asignar tareas, realizar evaluaciones y fomentar la 

interacción entre estudiantes (Bates, 2019). 

 

• Aplicaciones educativas: Hay una amplia gama de aplicaciones diseñadas específicamente 

para la educación, que van desde aplicaciones para aprender idiomas como Duolingo hasta 

aplicaciones para matemáticas como Khan Academy (Johnson & Johnson, 2018). 

 

• Herramientas de colaboración en línea: Plataformas como Google Workspace 

(anteriormente G Suite), Microsoft Teams y Slack permiten la colaboración en tiempo real 
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entre estudiantes y profesores, facilitando la comunicación y el trabajo en equipo. 

(Garrison, 2021) 

 

• Realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA): Estas tecnologías permiten experiencias 

inmersivas que pueden mejorar la comprensión de conceptos abstractos y llevar a los 

estudiantes a entornos educativos virtuales, como visitar lugares históricos o explorar el 

espacio (Dalgarno, 2021). 

 

• Herramientas de evaluación y retroalimentación: Plataformas como Turnitin facilitan la 

evaluación de trabajos estudiantiles y proporcionan retroalimentación rápida y detallada, 

mientras que herramientas como Kahoot y Quizizz hacen que la evaluación sea más 

interactiva y divertida (Nicol, 2016). 

 

• Plataformas de videoconferencia: Herramientas como Zoom, Skype y Google Meet han 

sido fundamentales para la enseñanza remota, permitiendo que profesores y estudiantes se 

conecten en tiempo real para clases virtuales, tutorías y reuniones (Salvador Barrera, 2020). 

 

La anteriores, son algunas de las muchas herramientas tecnológicas que están cambiando la 

educación, y a medida que avanza la tecnología, es probable que surjan nuevas innovaciones. 

 

Tecnologías Emergentes (TEs) 

Las TEs son herramientas, ideas y avances que se están utilizando en diferentes contextos 

educativos para diversos fines relacionados con la enseñanza y el aprendizaje. Si bien aún no se 

han generalizado, su potencial para transformar la educación es enorme (Silva-Díaz et al., 2022). 

Las TEs permiten el desarrollo de pedagogías personalizadas según las necesidades de cada 

estudiante para un aprendizaje efectivo. 

 

La educación moderna exige aprovechar las tecnologías emergentes que comprenden las 

telecomunicaciones, los dispositivos móviles, la realidad aumentada, estas tecnologías dan lugar a 

la gamificación, el m-learning, el flipped classroom, los cursos masivos en línea. (Tagua, 2017). 
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La gamificación tiene un gran potencial para revolucionar la educación brindando una serie de 

beneficios que pueden ayudar a los estudiantes a aprender de forma más efectiva, motivada y 

divertida con una metodología y pedagogía adecuada, complementando a otras estrategias de 

enseñanza para obtener mejores resultados.  

 

La Gamificación 

La gamificación es un proceso que utiliza métodos de diseño de juegos para motivar a los 

jugadores y lograr objetivos específicos. No se trata de hacer juegos, sino de usar métodos para 

animar a los estudiantes a participar activamente en la clase. El enfoque no se centra en el 

aprendizaje de contenidos específicos, sino en crear un entorno que fomente el conocimiento 

personal de cada estudiante y la creación de significado. La gamificación depende de la motivación, 

pero no debe limitarse a recompensas materiales; de lo contrario, puede generar frustración. Puede 

haber una motivación intrínseca, que proviene de factores internos, o extrínseca, que proviene de 

factores externos. El diseño de una experiencia de gamificación requiere una comprensión de sus 

similitudes con la planificación educativa y una consideración de las motivaciones intrínsecas y 

externas (Bengochea, 2021). 

 

De lo anterior, se establece que la gamificación se enfoca en usar métodos para animar, 

estimular al estudiante y a través de un entorno que fomente el conocimiento, para aprovechar los 

beneficios que trae la tecnología es apoyarse en entornos digitales, actualmente existen una gran 

variedad de aplicaciones que se centran en la enseñanza aprendizaje a través de la gamificación, 

son herramientas que pueden ayudar en temas especiales de las planificaciones educativas, y a esto 

le sumamos la transversalidad de la materia y las Tic. 

 

Gamificación Educativa 

Es fascinante cómo las herramientas multimedia se integran en el trabajo docente de los 

maestros, lo que permite un aprendizaje interactivo y divertido. A pesar de no tratar directamente 

a los estudiantes sino mediante interrogantes, consignas o afirmaciones con un lenguaje amigable 

y siempre positivo, el objetivo es que los estudiantes, además de motivarse, se diviertan y se 

satisfagan de lo que aprenden (Tafur et al., 2018). 
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Es elemental establecer que los juegos en entornos digitales no van a remplazar al docente, 

se considera como un apoyo a la planificación de la materia, y los estudiantes que utilizan la 

gamificación como técnica de aprendizaje, se convierten en los jugadores de los videojuegos 

educativos. 

 

Beneficios de la Gamificación Educativa 

La naturaleza competitiva del ser humano encuentra satisfacción en las recompensas por 

alcanzar objetivos. Sin embargo, la gamificación va más allá del simple juego. La disposición de 

personas de cualquier edad a dedicar horas a un juego representa una oportunidad que los 

educadores no pueden dejar escapar (Reyes Plano et al., 2020). Los juegos provocan que sujeto del 

aprendizaje esté activo debido a los enfrentamientos a situaciones reales, donde cada decisión tiene 

una consecuencia, donde el estudiante competitivo buscará mejorar puntuaciones y lograr los 

objetivos. 

• Motivación e interés del estudiante, se sienten atraídos por mejorar su posición en 

el juego y se involucra más en el proceso de aprendizaje. 

• Aprendizaje activo y participativo de los estudiantes al ser una experiencia 

interactiva y dinámica, siendo los protagonistas se su aprendizaje. 

• Fomenta la comprensión y la retención de los conocimientos a través de una 

experiencia lúdica, interactiva y atractiva. 

• Desarrollo de habilidades transversales, como el pensamiento crítico, creatividad, 

colaboración y principalmente la resolución de problemas. 

• Es accesible y flexible, se adaptan a las diferentes necesidades, ritmos y estilos de 

aprendizaje siendo más inclusivo. 

• Ambiente positivo para aprender de forma divertida. 

 

El juego, al aumentar los niveles de dopamina, genera un impulso natural en la atención y 

la motivación, claves para el aprendizaje. Además, la participación activa del estudiante en la 

resolución de situaciones reales dentro del juego aumenta su implicación, lo que se traduce en un 

mayor aprendizaje. 
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Existe un estudio que mide el impacto de la implementación de una estrategia didáctica 

basada en la gamificación sobre los resultados de aprendizaje de los estudiantes del módulo 

materno infantil del técnico laboral de auxiliar de enfermería del Instituto de San José del Guaviare, 

Obteniendo como resultado de la implementación de estrategias de enseñanza basadas en la 

gamificación que tiene un impacto positivo en el progreso en la consecución de los resultados de 

aprendizaje del módulo dictado (Jaramillo, 2023).  

 

La gamificación cada vez abarca más áreas de conocimiento, como en la investigación que 

se expone anteriormente, donde la escuela de enfermería enseña un módulo y exponen a un grupo 

a la gamificación y otro grupo es de control, resultando que el grupo expuesto esta apto para los 

cuidados que enseña el módulo y el grupo de control no se encontraba en los rangos necesarios de 

conocimiento. Con el pasar de tiempo la gamificación se posiciona de mejor manera y con mayor 

aceptación en las aulas. 

 

Existen varias plataformas que permiten el uso y desarrollo de juegos educativos que los 

docentes pueden utilizar como apoyo en su clase, dependiendo de los objetivos que desea alcanzar,  

 

La Gamificación Educativa con Scratch 

Para comenzar a comprender lo que es capaz de aportar un entorno digital en la educación 

se investiga la herramienta Scratch que es un entorno de programación, que permite el desarrollo 

de videojuegos, según la página web oficial de Scratch menciona que es una Organización sin 

ánimo de lucro es libre y gratuito; Scratch fomenta el aprendizaje creativo, la colaboración y la 

autoexpresión, la resolución de problemas y el pensamiento computacional. 

  

A su vez, es una plataforma versátil que puede utilizarse como docente, donde puede 

acceder a una guía de las clases o talleres que desee desarrollar, así como también, recurso para 

estudiantes. Además, brinda tutoriales de juegos, animaciones entre otros. Esta plataforma tiene 

una gran comunidad en 200 países y más de 70 idiomas, posicionándose como una herramienta 

robusta en la educación alrededor del mundo, con una sólida base de juegos donde la comunidad 
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puede crear y reinventar la forma en que se aprende. A su vez, una herramienta de muy fácil uso y 

su interfaz es intuitiva, ideal para alumnos desde el nivel básico de educación. Los ambientes que 

presenta Scratch se muestran en la Figura 1 continua, los cuales son cómodos de ubicar en el trabajo 

de programación.  

 

Figura 1 
Ambientes de la plataforma Scratch 

 

Nota: Figura obtenida en el portal web Impulso (2024). 

 

La gamificación, una estrategia para utilizar elementos de juego en entornos educativos, se 

ha convertido en una poderosa herramienta para lograr este objetivo. En este contexto, este estudio 

profundiza en la aplicación de la gamificación a través de Scratch, una plataforma de programación 

visual, para reforzar el aprendizaje de operaciones matemáticas básicas: suma, resta, multiplicación 

y división en estudiantes de educación básica. 

 

La incorporación de la gamificación en el aula no sólo pretende hacer más divertido el 

proceso de aprendizaje, sino que también pretende mejorar la comprensión y retención de 

conceptos matemáticos esenciales. En este sentido, este método educativo combina la diversión 
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inherente al juego con los fundamentos de la pedagogía, proporcionando a los estudiantes una 

experiencia de aprendizaje divertida y significativa. 

 

Gamificación Educativa con Scratch  

La tecnología en la generación de aprendizajes dinámicos y significativos. Realizaron una 

revisión sistemática con el objetivo analizar el avance del conocimiento científico en el uso de las 

actividades del software Scratch en estudiantes de educación básica donde los resultados de la 

investigación dan a conocer la aplicación de las actividades del software Scratch tanto en el 

aprendizaje como en el desarrollo de habilidades del pensamiento creativo o pensamiento 

computacional. Los aportes extraídos de cada uno de ellos indican que la aplicación de las 

actividades del software Scratch generan impacto positivo en aprendizajes de estudiantes de 

educación básica (Mostacero, 2022). Se puede apreciar que la implementación del software Scratch 

para el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento crítico y creativo ha generado un gran impacto 

positivo en los estudiantes de educación mejorando el aprendizaje. 

 

Otro estudio muestra como resultado de una investigación destinada a diseñar y poner en 

práctica una propuesta metodológica para utilizar el software Scratch en un curso de educación 

primaria con el propósito de potenciar la generación de aprendizaje significativo de treinta 

estudiantes de Matemáticas de tercer grado en la Institución Educativa 24 de Mayo del municipio 

de Cereté en el departamento de Córdoba, Colombia concluyendo que el uso del software Scratch 

en las clases de matemáticas de tercer grado, se fortaleció el pensamiento numérico, ya que los 

estudiantes pudieron interpretar fórmulas y resolver problemas relacionados con la suma, la resta 

y la multiplicación de los números naturales. Como demuestran los resultados presentados, se 

estimuló el pensamiento lógico-matemático, lo que condujo a la generación de un aprendizaje 

significativo y al desarrollo de habilidades del siglo XXI, como el aprendizaje del pensamiento 

creativo, el trabajo en colaboración y el aprendizaje continuo. (Durango-Warnes & Ravelo-

Méndez, 2020) 

 

La investigación desarrolló una propuesta metodológica para el uso del software Scratch 

para el tercer grado de educación primaria, con la finalidad de potenciar el aprendizaje de 
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Matemáticas, logrando que los estudiantes puedan interpretar formulas y resolución de problemas 

por lo tanto fortaleció el pensamiento lógico y creativo.; Se puede apreciar que la implementación 

de la gamificación en el curso ayuda a afianzar el uso de la tecnología en la educación también, 

nuevas metodologías que van evolucionando con el avance tecnológico generando resultados 

positivos en los estudiantes en sus capacidades de aprendizaje, lógica y creatividad. 

Igualmente la investigación en la Institución Educativa San Bautista de la Salle con 

estudiantes del tercer grado, donde diseñaron una secuencia didáctica de videojuegos educativos 

creados con la herramienta de Scratch, y a través de un diagnóstico identificó las debilidades y 

establecieron un diseño de una secuencia didáctica como estrategia de aprendizaje en ambiente 

digital por medio de un videojuego, implementarlo y evaluar su eficiencia y eficacia, donde 

obtuvieron resultados positivos: la mayoría de los estudiantes quedaron en nivel alto y superior al 

ejecutar cada uno de los juegos, esto indica que desarrollaron acciones de observación, inferencia, 

comparación, hipotetización y análisis para finalmente sacar conclusiones sobre el evento, 

escogiendo la opción correcta, lo cual muestra que el uso de la secuencia didáctica contribuye a 

crear actividades dosificadas que permiten afianzar progresivamente los conceptos y el uso de 

videojuegos genera motivación en la medida en la que interactúan con el ambiente digital. 

(Martínez et al., 2021) 

 

En las investigaciones que han realizado implementando la gamificación apoyándose en la 

plataforma Scratch, se puede evidenciar que efectivamente existe un impacto positivo en las 

habilidades cognitivas de los estudiantes que han sido parte del estudio, además que se refleja en 

la mejora del comportamiento y finalmente abre puertas a la curiosidad de los estudiantes, 

motivándoles para que sigan investigando temas relacionados o afines a sus intereses personales 

ya con el uso de los entornos digitales. 

 

En el contexto actual con el desarrollo tecnológico y la expansión exponencial de va 

creciendo una brecha entre las personas que poseen las competencias digitales y las que no, 

existiendo una gran ventaja en las personas quienes comprenden el impacto de las tecnologías y 

desarrollan sus competencias digitales, aprovechando los recursos y oportunidades que brindan los 

entornos digitales  



 

24 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

 

Competencias 

La competencia hace referencia a una intervención oportuna en los diferentes ámbitos de la 

vida, mediante acciones en las que se mueven, al igual tiempo y de forma interrelacionada, los 

componentes actitudinales, procedimentales y conceptuales (García-Valcárcel Muñoz-Repiso, 

2016). Son las habilidades que han desarrollado para resolver problemas. 

 

Componentes de las Competencias 

Actitudinales: Es la disposición y el valor que permiten afrontar las situaciones de forma 

positiva y proactiva. Influyen la motivación, la responsabilidad, la confianza en uno mismo, la 

flexibilidad y la capacidad de trabajar en equipo. 

 

Procedimentales: Son habilidades y destrezas que permiten realizar tareas de forma 

eficiente. Las habilidades en el manejo de herramientas y técnicas, la organización del trabajo y la 

capacidad de resolver problemas. 

 

Conceptuales: Estos componentes se refieren al conocimiento y la comprensión de los 

conceptos y principios que subyacen a las diferentes áreas de la vida. Incluyen el conocimiento 

teórico, la capacidad de análisis y la capacidad de aplicar los conocimientos a la práctica. 

 

Competencias Digitales 

Las competencias digitales son instrumentos de gran utilidad para movilizar actitudes, 

conocimientos y procesos en los estudiantes. Permiten adquirir habilidades que facilitan la 

transferencia de conocimientos y la generación de innovación. En este sentido, se considera que 

las competencias digitales se vean como los resultados prácticos y medibles de los procesos de 

formación relacionados con la alfabetización digital (Levano-Francia et al., 2019).  La adquisición 

de habilidades digitales es considerada como la alfabetización digital, esta se enfoca a los procesos 

cognitivos que permiten adquirir habilidades para usar las TIC y este conocimiento adquirido se 

denominan las competencias digitales. 
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Dimensiones de las competencias digitales 

El Marco Europeo de Competencias Digitales para la Ciudadanía DIGCOMP (A 

Framework for Developing and Understanding Digital Competence in Europe) es una herramienta 

útil para desarrollar y planificar en competencias digitales. Su estructura, basada en cinco 

dimensiones y 21 competencias, permite identificar las áreas y niveles de aprendizaje que se deben 

tener en cuenta (García-Valcárcel Muñoz-Repiso, 2016).  

• Información, saber cómo encontrar, evaluar y utilizar información de forma crítica 

y ética. 

• Comunicación, ser capaz de comunicar, a través de contenidos digitales, colaborar 

e interactuar con otros a través de herramientas digitales, respetando derechos de 

autor. 

• Creación de contenido digital, capaz de crear y compartir contenido digital, como 

textos, imágenes, videos y presentaciones. 

• Seguridad, es proteger datos y la identidad digital reduciendo los riesgos en línea, 

como el robo de identidad y el malware. 

• Resolución de problemas, identificar las necesidades y recursos digitales, tomar 

decisiones y capaz de usar las tecnologías digitales para resolver problemas de 

forma creativa y eficiente. 

 

Formación Matemática y Didáctica 

Los docentes comprenden un campo de interés para la investigación, enfocados sobre la 

formación matemática y didáctica de los docentes, considerando la práctica docente en la 

enseñanza de la matemática de manera eficiente, para lo que surgen modelos que tratan de 

determinar y describir elementos que componen el conocimiento de los docentes de matemáticas, 

siendo eficaces en la enseñanza y aprendizaje de sus estudiantes (Pino-Fan & Godino, 2015). 

La efectividad de la enseñanza de las matemáticas depende exclusivamente del 

conocimiento y caracterización pedagógica para llegar a sus estudiantes, los modelos de 

conocimiento incluyen categorías globales que permiten orientar el diseño de las acciones 

formativas y la elaboración de instrumentos de evaluación de los conocimientos de los docentes. 
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Modelo del Conocimiento Didáctico-Matemático CDM 

Este modelo, mediante un sistema de categorías y subcategorías, define los conocimientos 

que los docentes requieren para gestionar efectivamente el aprendizaje de sus estudiantes. El CDM 

se compone de tres dimensiones principales: matemática, didáctica y didáctico-matemática 

(Oviedo, 2018). 

 

Dimensiones de las matemáticas 

Matemática (Conocimiento del contenido): Se refiere al conocimiento que el docente 

posee sobre la materia que enseña. Este conocimiento abarca los conceptos, principios y teorías de 

la disciplina. 

 

Didáctico – matemático (Conocimiento pedagógico del contenido (PCK): Este 

conocimiento va más allá del conocimiento de la materia en sí misma. Se refiere a la comprensión 

de cómo enseñar de forma efectiva el contenido a los estudiantes. El PCK incluye: 

 

• Formas de representación: Las mejores maneras de presentar las ideas a los 

estudiantes. 

• Analogías e ilustraciones: Recursos para hacer el contenido más comprensible. 

• Ejemplos y explicaciones: Demostraciones claras y precisas de los conceptos. 

• Formas de formular el tema: Estrategias para que el contenido sea más accesible 

para los estudiantes. 

 

Didáctica (Conocimiento curricular): Se refiere al conocimiento que el docente tiene sobre 

el currículo escolar, incluyendo: 

• Los objetivos de aprendizaje: Lo que se espera que los estudiantes aprendan. 

• La secuencia de contenidos: El orden en que se deben enseñar los temas. 

• Los materiales curriculares: Los recursos disponibles para la enseñanza. 

• Las estrategias de evaluación: Cómo se medirá el aprendizaje de los estudiantes. 
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Dimensiones de las Operaciones Matemáticas Básicas  

En la Matemática son cuatro las operaciones básicas: suma, resta, multiplicación y división, 

Estas operaciones básicas de las matemáticas son herramientas fundamentales que fortalecen el 

desenvolvimiento en el mundo cotidiano. Aprender a usarlas de forma eficaz permite tomar 

mejores decisiones, resolver problemas de forma creativa (Valadez, 2021). 

 

Suma 

La suma es también conocida como adicción, es una acción que implica juntar o combinar 

dos o más cosas para obtener un total. En el campo de la matemática la suma nos ayuda a encontrar 

el resultado de combinar dos o más valores numéricos de la misma naturaleza.  

 

Resta 

La resta también es conocida como sustracción, es una operación matemática fundamental 

que nos permite encontrar la diferencia entre dos cantidades, esta acción permite determinar cuánto 

queda de una cantidad después de quitarle otra. 

 

Multiplicación 

La multiplicación se define como la acción y efecto de multiplicar, en la matemática la 

multiplicación se presenta como una operación que combina dos números, denominados factores, 

para obtener un resultado final denominado como producto. Este proceso consiste en tomar el 

multiplicando y sumarlo tantas veces como unidades contiene el multiplicador. 

 

División 

La división es la operación matemática inversa a la multiplicación. Este proceso consiste 

en encontrar cuántas veces un número, conocido como divisor, está contenido en otro, llamado 

dividendo. 

 

El Proceso de Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas 

El aprendizaje es un proceso donde se adquiere conocimientos, habilidades, valores y 

actitudes que moldean la forma de interactuar con el mundo. Este proceso es posible mediante el 
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estudio, la enseñanza y/o experiencia es muy importante en el ámbito que ha sido objeto de estudio 

por parte de diversas disciplinas, dando lugar a diferentes teorías que intentan explicar cómo 

aprendemos.  

 

En la Unidad Educativa “El Cervantes Ecuatoriano” trabajan con los textos que entregan el 

Gobierno a las instituciones públicas, donde se puede apreciar cómo va el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de las operaciones básicas en la materia de matemáticas, como se puede apreciar a 

continuación. EL Texto Integrado de 5to y 6to Año de Educación Básica tienen como objetivo:  

Utilizar el sistema de coordenadas cartesianas y la generación de sucesiones con sumas, 

restas, multiplicaciones y divisiones, como estrategias para solucionar problemas del 

entorno, justificar resultados, comprender modelos matemáticos y desarrollar el 

pensamiento lógico-matemático.(Ministerio de Educación de la República del Ecuador, 

2021a) 

 

Para llegar a concretar este objetivo en el 5to Año de Educación Básica estudian varios 

temas, entre ellos la adición y sustracción con números naturales hasta nueve cifras; las 

multiplicaciones de números naturales por 10, por 100 y por 1000. (Ministerio de Educación de la 

República del Ecuador, 2021a) 

 

Se puede apreciar que en estos tres grados tienen una secuencia en donde el 5to AEGB, es 

la base para las cuatro operaciones básicas como lo son las sumas, restas multiplicaciones y 

divisiones, estos temas se tratan en la unidad 2 del Texto Integrado que se estudia pasado la mitad 

del año lectivo donde los estudiantes se centran en aprender y practicar.  

 

En el texto integrado de 6to Año de Educación Básica estudian los temas de adición y 

sustracción con números de hasta 999 999 999; multiplicaciones con números naturales; Divisiones 

de números naturales; finalmente integran todas las operaciones básicas combinadas. (Ministerio 

de Educación de la República del Ecuador, 2021b) 
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En el caso de los estudiantes del 6to AEGB, en este grado revisan el contenido de las 

operaciones en la unidad 1, que van practicando y aumentando la complejidad de las operaciones 

básicas, las cuales se estudian desde el principio del año lectivo escolar. 

 

En este nivel los estudiantes ya deben tener las operaciones básicas con números naturales 

como una fortaleza, y repasan en los primeros temas las operaciones básicas con números naturales 

para luego centrarse y pasar a las fracciones y operaciones básicas con fracciones. 

 

La Influencia de Factores Internos y Externos en el Rendimiento de los Estudiantes 

 

Un análisis cuantitativo de los factores externos que afectan los resultados académicos. El 

estudio encontró que las variables contextuales relacionadas con la madre son más importantes que 

las variables económicas, como los ingresos familiares. especialmente las expectativas de la madre 

sobre el futuro académico de su hijo. Además, se encontró que las variables curriculares tienen un 

gran impacto, especialmente en matemática (Mella & Ortiz, 1999). 

 

Con este enfoque se destaca varios factores que influyen en el aprendizaje del estudiante en 

la materia de matemáticas, destacando la malla curricular es de gran importancia en el impacto de 

aprendizaje, entre otros el acompañamiento que desempeña el representante legal fuera del aula es 

de gran soporte para que el estudiante tenga resultados académicos positivos. 

 

En la etapa de educación infantil, se compara la enseñanza tradicional de matemáticas con 

el método innovador ABN (Abierto Basado en Números). Ambos enfoques se utilizan en las aulas, 

con la enseñanza tradicional predominante. En primer lugar, se presenta un marco teórico que 

muestra las características distintivas de cada método. Luego, se establecen los parámetros para el 

análisis comparativo. aritmética, geometría, lógica y sentido de los números. Además, se incluye 

toda la información sobre las pruebas de competencias matemáticas realizadas a los estudiantes de 

dos instituciones educativas. Finalmente, se realiza un análisis y se discuten los resultados para 

demostrar por qué el método ABN es más efectivo (Rodrigo & Fernández, 2020). 
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Con la alternativa que actualmente existen para fortalecer la enseñanza-aprendizaje de los 

estudiantes en la materia de matemáticas, es importante que las clases tradicionales sean 

innovadoras, incluyendo en las actividades de clase o las tareas enviadas a realizar en casa. 

 

La Enseñanza de la Matemática y el uso de Scratch en la educación Básica 

 Como se ha mencionado a priori, Scratch como herramienta tecnológica en la educación 

es ampliamente recomendada sobre todo en disciplinas que conllevan un aprendizaje activo, en 

estas circunstancias, en el caso específico de la enseñanza y aprendizaje de la Matemática en el 

nivel básico, también existen suficientes evidencias que promueven el uso de esta herramienta en 

las ciencias exactas. En esta línea, Acuña-Medina et al. (2018), argumentan que Scratch permitió 

a los estudiantes desarrollar una satisfacción por la creación de su propio juego y hacerlo de forma 

divertida. Asimismo, agregan como logro:  

Que los estudiantes desde sus inicios aprendan el lenguaje de programación de Scratch, y 

fortalezcan las habilidades en el desarrollo de las operaciones matemáticas, permitiendo 

que estos creen sus juegos, de un nivel más avanzado en cuanto más alcancen un grado de 

escolaridad” (Acuña-Medina et al., 2018, p. 40).  

Esto muestra la creatividad que despierta el uso de Scratch, ya que con tu imaginación 

diseñas juegos y al mismo tiempo fortalece el aprendizaje de operaciones matemáticas básicas, 

agregando un sentimiento de satisfacción, lo cual es positivo en el proceso educativo del estudiante.  

 

Del mismo modo, Durango-Warnes y Revelo-Méndez (2020), en su trabajo realizado con 

estudiantes de tercero de primaria, resaltan que “Scratch ayudó a que los estudiantes desarrollaran 

unas competencias de razonamiento y que le permitieron buscar diversas alternativas para 

solucionar un problema matemático” (p. 182). Esta evidencia sostiene que la herramienta Scratch, 

permite el desarrollo de competencias inherentes a la Matemática, como lo es el razonamiento 

lógico y la resolución de problemas. Además, en el mismo estudio, los docentes participantes 

fueron incentivados de tal forma que adoptaron una praxis innovadora pedagógica y 

simultáneamente incrementan competencias tecnológicas, investigativas y de gestión que lo cual 

les permitió potenciar sus habilidades docentes en el proceso de enseñanza (Durango-Warnes y 

Revelo-Méndez, 2020). 
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CAPÍTULO 2: METODOLOGÍA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN       

Y ESTUDIO DIAGNÓSTICO 

La investigación comprende un conjunto de pasos a seguir y entre ellos está la Metodología, 

que busca utilizar métodos, estrategias, herramientas, técnicas y más recursos de investigación, 

para alcanzar los objetivos propuestos en la misma, en este caso concreto, obtener información 

específica sobre la gamificación con Scratch, con el fin de fortalecer el aprendizaje de sumas, 

restas, multiplicación y división en los estudiantes de Educación Básica de la Unidad Educativa  El 

Cervantes Ecuatoriano.  

En cuanto a las variables, la presente investigación precisa su estudio en la siguiente Tabla 

1, que resume la conceptualización y operacionalización de las variables y categorías.  

 

Tabla 1 

Variables de Investigación 

Variable Definición Dimensión Indicadores Instrumento de 
recolección de 
información 

Variable 
Independiente: 
Gamificación con 
Scratch 

Se refiere a la 
implementación 
de una serie de 
actividades 
basadas en el uso 
de la plataforma 
Scratch para 
integrar elementos 
de juego en el 
proceso de 
enseñanza de 
operaciones 
matemáticas 
básicas. 

Diseño e 
implementación 
de la estrategia 

Gamificación 
educativa 
 
Scratch en la 
educación 
 
Estrategia 
metodológica 
ADDIE 
 
 

Encuestas a 
docentes. 
 
Cuestionario: 
Criterio de 
Expertos 
 
 

Variable 
Dependiente: 
Aprendizaje de 
operaciones 
matemáticas 
básicas 

Fortalecimiento 
del aprendizaje de 
los estudiantes en 
la resolución de 
operaciones 
matemáticas 
básicas tras la 
implementación 

Comprensión 
matemática de las 
operaciones 
básicas 

Evaluación, 
Diagnóstico 
inicial  
 
Gamificación con 
Scratch  
 
Evaluación final  

Prueba inicial o 
pretest 
 
 
Plataforma 
Scratch 
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de la estrategia de 
gamificación con 
Scratch. 

Prueba final o 
postest 

 

Esta investigación tiene un enfoque cuantitativo, utilizando la recolección de datos para 

comprobar una hipótesis basándose en la medición numérica y realizar el respectivo análisis 

estadístico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y comprobar o rechazar la hipótesis 

propuesta. Para ello, se emplearán modelos matemáticos para el análisis de los datos. 

 

Los modelos estadísticos permiten el análisis de datos que manejan probabilidades, 

posibilitando la inferencia estadística a partir de los datos obtenidos de la población considerada 

de estudio (Hernández Sampieri et al., 2014). Las herramientas estadísticas utilizadas en el presente 

estudio son la prueba de normalidad Shapiro-Wilk, Los estadísticos descriptivos para las pruebas 

iniciales y finales de los cursos participantes, la prueba t para medias pareadas, los tiempos 

comparados en la resolución de las pruebas y las frecuencias en la validación.  

 

Alcance de la Investigación 

El alcance descriptivo y correlacional especifica las propiedades de mayor importancia de 

los fenómenos de estudio que han sido sometidos a análisis y estudia si existe correlación entre la 

variable dependiente e independiente (Cauas, 2015). 

 

En el alcance descriptivo se identifican las características del fenómeno y se busca exponer 

su presencia en un determinado grupo. El alcance descriptivo de tipo cualitativo pretende realizar 

estudios narrativos constructivistas que describan las representaciones subjetivas que emergen en 

un grupo humano sobre un determinado fenómeno (Ramos, 2020). Con el alcance descriptivo se 

pretende especificar cada uno de los resultados que surjan de los análisis estadísticos realizados, 

como los procesos, la media obtenida mediante modelos estadísticos, y referir dichos resultados. 

 

El alcance de esta investigación es correlacional porque establece si existe o no correlación 

entre las variables que se comparan en dos momentos diferentes: el primero, antes de la aplicación 

de la gamificación con Scratch, y el segundo, después de la aplicación de la gamificación con Scratch, 
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evaluando su magnitud en relación con la significancia de 0,05. A esto, Ramos-Galarza (2020) 

añade que, la investigación correlacional es necesario formular una hipótesis que sugiera una 

posible relación entre dos o más variables, lo cual se obtuvo en el presente estudio. 

 

Declaración y Justificación del Tipo de Investigación 

El propósito de esta investigación es aplicar la gamificación desarrollada en la plataforma 

Scratch para que los estudiantes practiquen las operaciones básicas de matemáticas, con el objetivo 

de fortalecer el aprendizaje de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones en los estudiantes de 

5to y 6to Año de Educación Básica. 

 

El método científico ofrece diversas formas de identificar la práctica y aplicación en la 

investigación. La investigación empírica, en particular, se caracteriza por su enfoque positivista 

con un alto grado de objetividad, ya que los fenómenos estudiados son medibles y observables. Las 

investigaciones cuantitativas se apoyan en pruebas estadísticas tradicionales, mientras que la 

investigación cualitativa se orienta a las cualidades más que a la cantidad. Según la dimensión 

cronológica, existen tres tipos de investigación: la histórica, la descriptiva y la experimental 

(Fraenkel et al., 2019). El proceso investigativo para este estudio se basa en un enfoque 

experimental. 

 

En las investigaciones de tipo experimental, el investigador asume un rol activo al 

manipular una o más variables de estudio. Su objetivo es observar y analizar un cambio en la 

variable denominada independiente y evaluar el impacto que genera en otra variable, conocida 

como dependiente, con la finalidad de describir el comportamiento de esta última al ser sometida 

a condiciones rigurosamente controladas (Alonso et al., 2011). 

 

En la investigación desde el enfoque experimental, se manipula intencionalmente una 

variable independiente y se observa el comportamiento de la variable dependiente ante los cambios 

en la variable independiente, con el fin de obtener un panorama claro de sus cambios en ambientes 

controlados. Para este estudio experimental, se modificará la variable del aprendizaje en la 

asignatura de matemáticas, que tradicionalmente se ha impartido de manera convencional, al 
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introducir la gamificación. Este experimento se realiza con la intención de observar y analizar el 

impacto de este cambio en los estudiantes. Para medir dicho impacto, se utilizaron las calificaciones 

de los estudiantes. 

 

Se realizó una prueba diagnóstica inicial a los estudiantes que forman parte de la 

investigación, obteniendo datos que reflejen su conocimiento inicial. Este paso es crucial, ya que 

proporciona un punto de partida que permite contrastar con el conocimiento que los estudiantes 

adquieran después de aplicar la gamificación. Este diseño es un experimento puro, donde el 

investigador organiza y gestiona tiempo y recursos para la investigación, aplicándolo en la Unidad 

Educativa El Cervantes Ecuatoriano. 

 

Además, esta investigación es considerada longitudinal, ya que incluye la recolección de 

datos en dos momentos diferentes: una prueba inicial que se realiza en un momento determinado 

y, posteriormente, otra prueba después de la intervención educativa con la gamificación utilizando 

la herramienta Scratch (Chiecher & Riccetti, 2023). Este enfoque longitudinal permite observar 

cómo evoluciona el desempeño de los estudiantes en las operaciones básicas a lo largo del tiempo, 

proporcionando una perspectiva más detallada sobre los efectos de la gamificación con Scratch en 

su aprendizaje. 

 

Métodos Empleados y sus Propósitos en el Contexto de Investigación 

Métodos Teóricos 

Inductivo-Deductivo. Las operaciones básicas matemáticas fueron abordadas de forma 

efectiva mediante un método inductivo, dado que, se extrajeron conclusiones comunes del grupo 

de estudio, a partir de los resultados individuales en las pruebas a de los estudiantes participantes. 

Así también, el modelo deductivo permitió aplicar estrategias generales de la gamificación durante 

las clases, lo cual provocó cambios individuales en el desempeño de cada estudiante.  

Histórico-Lógico. Ha sido fundamental para entender el cambio evolutivo de la 

gamificación y las herramientas como Scratch, aplicadas en el ámbito educativo. De igual forma, 

ha permitido abordar las corrientes históricas y las actuales en educación, justificando su relevancia 

y utilidad en la forma en que se enseña las operaciones matemáticas básicas.   
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Analítico-Sintético. Este método ha admitido, escudriñar los componentes que conforman 

la estrategia metodológica basada en Scratch, para sacar el mayor provecho posible en la enseñanza 

de los cálculos básicos. Igualmente, se integraron estos componentes y otras actividades didácticas 

con el fin de añadir al modelo ADDIE y crear una estrategia para abordar la enseñanza de los 

procesos aritméticos básicos, de forma organizada y alineada a los objetivos de estudio.  

 

Sistémico-Estructural. Ofreció una visión completa del proceso educativo al resaltar las 

conexiones entre los distintos aspectos de la enseñanza, el aprendizaje y la gamificación con 

Scratch. Esto facilitó comprender como la estrategia utilizada incide en el aprendizaje de las 

operaciones esenciales matemáticas.  

Estadística. Fue necesaria para detallar y discutir la información recogida durante el 

estudio, permitiendo obtener resultados descriptivos en inferenciales del estudio y sus variables, 

como, por ejemplo, de las conclusiones obtenidas a partir de la prueba t-student aplicada en 

muestras pareadas. 

 

Métodos Empíricos 

Encuestas. Se realizó una encuesta a tres docentes del nivel básico de la Unidad Educativa 

El Cervantes Ecuatoriano, sobre sus percepciones y experiencias al enseñar matemática, y también, 

sobre el uso de herramientas digitales con gamificación. Estos resultaron se sumaron para 

establecer el diagnóstico inicial, profundizando con respecto a las dificultades específicas y 

desafíos que encuentran al enseñar matemática, y el acceso los recursos tecnológicos para apoyar 

la enseñanza de la matemática. 

 

Pre y post-test. Este método empírico se aplicó a alumnos de 5º y 6º de educación básica 

para medir el nivel de sus conocimientos antes y después de la aplicación de Scratch. El pre-test 

permitió establecer una línea de base diagnóstica de los conocimientos de los estudiantes, mientras 

que el post-test estableció los cambios de aprendizaje ocurridos luego de la aplicación de la 

gamificación con Scratch. Este método empírico contribuyó para medir objetivamente el impacto 

de la intervención. 
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Métodos Matemáticos-Estadísticos 

Prueba t de Student para muestras pareadas. Esta sirvió para comparar las medias de 

evaluación obtenidas por los alumnos en un Pre-Test y un Post-Test. Se quería comprobar si 

realmente había diferencias significativas entre el aprendizaje de las operaciones matemáticas 

elementales, previo a la intervención y posteriormente, usando gamificación a través de Scratch. 

Esta prueba permitió confirmar cómo, de forma estadística, la estrategia didáctica que se aplicó 

tiene resultados favorables. 

Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk. Esta prueba permite establecer la normalidad 

de la distribución de los datos recopilados en las pruebas pre y post-test. En el presente estudio es 

un requisito que se necesitó establecer para aplicar la prueba t de student, ya que dicha prueba para 

muestras pareadas, requiere que se demuestre la normalidad de los datos.   

 

Instrumentos Derivados de la Metodología Seleccionada. 

Dentro del método cuantitativo se utilizó el cuestionario para la medir el conocimiento de 

los estudiantes de 5to y 6to AEGB, el Cuestionario 1 permite tener un diagnóstico del conocimiento 

de los estudiantes. El cuestionario 2, permitirá obtener el conocimiento alcanzado después de 

aplicar la gamificación a través de Scratch en los estudiantes. 

 

El cuestionario es un instrumento utilizado para la recolección de información, diseñado 

para cuantificar y sistematizar la información y estandarizar el procedimiento de la entrevista. Su 

finalidad es conseguir valores para la comparación de la información (Useche et al., 2019). El 

cuestionario, fue la preprueba o pretest, que permitió que el docente evalúe el conocimiento de los 

estudiantes sobre las operaciones básicas de la matemática, en las dimensiones de Sumas, Restas, 

Multiplicaciones y Divisiones, para una mejor facilidad se utilizó la herramienta de Google Forms, 

tanto a los estudiantes de 5to y 6to de básica (Anexo A y B). A continuación, se visualiza la Figura 

2 que muestra la presentación de los cuestionarios elaborados.  
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Figura 2 
Prueba Diagnóstica realizados en Google Forms. 

 

Nota: Figura capturada de los cuestionarios diagnósticos aplicados en a los estudiantes de 
5to y 6to de básica. 
 

Google Forms ayuda a gestionar, crear encuestas de opinión rápidas y cuestionarios y 

muchas cosas más, a través de Formularios de Google de forma Online, permitiendo visualizar los 

resultados de inmediato después de enviarse las respuestas visualizando las respuestas y mostrando 

en gráficos. (Google, 2024). Es una herramienta que permite crear con facilidad formularios, 

permite compartir el link y se puede configurar privacidad, obligatoriedad de respuestas, tiempo 

de recepción, entre otros, los resultados de los formularios se obtienen en tiempo real y de forma 

organizada y con representaciones gráficas. 

 

Para la medición de la variable aprendizaje en la asignatura de matemáticas se procede a 

tomar datos de los estudiantes que son parte de la investigación, para lo cual se lo realiza con el 

instrumento de recolección de datos, el cuestionario. Las dimensiones consideradas en el 

cuestionario 1 y 2 se detalla el número de ítems que contiene cada sección, siendo un total de 20 

preguntas con un valor de 1 punto cada una para 5to de básica y 19 para 6to de Básica: 

• Para 5to, Suma: 5 ítems, Restas: 5 ítems, Multiplicaciones: 5 Ítems, Divisiones: 5 Ítems 

• Para 6to, Suma: 4 ítems, Restas: 5 ítems, Multiplicaciones: 5 Ítems, Divisiones: 5 Ítems 
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 También se utilizó un cuestionario elaborado en Google Forms, aplicado a los docentes de 

básica de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano, con el fin de recabar información 

diagnostica sobre la experiencia de enseñar matemáticas, sus dificultades y la implementación de 

herramientas tecnológicas. Este cuestionario consta de 9 preguntas (Anexo F) con un formato 

mixto, o sea, preguntas abiertas y cerradas. Las respuestas proporcionaron información valiosa 

sobre los desafíos y necesidades que tienen los docentes que enseñan operaciones matemáticas 

básicas como: suma, resta, multiplicación y división. La Figura 3 siguiente, muestra la encuesta 

aplicada a los docentes de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano.  

 

 

Figura 3 
Encuesta a docentes del nivel básico 

 

Nota: Figura obtenida de la captura de la página inicial de la encuesta a los docentes de básica. 

 

Otro instrumento que se utilizó, fue otro cuestionario elaborado en Google Forms, aplicado 

a los expertos que dieron la validación de la propuesta que permite impartir la enseñanza de la 

matemática, sobre las operaciones básica gamificado con Scratch. Este cuestionario está 

conformado por 4 secciones cada sección es una dimensión que abarcan lo Pedagógico, 

Instruccional, Técnico y Tutorial o de Retroalimentación. Los resultados enunciados por el criterio 

de los expertos dieron la validez necesaria a la propuesta del estudio (Anexo C). La Figura 4 

muestra la captura de del cuestionario aplicado a los expertos para validad la propuesta.  
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Figura 4 
Cuestionario de validación de expertos o especialistas de la propuesta 

 

Nota: Captura de pantalla del formulario de Google aplicado a los expertos para validación de la 

propuesta. 

 

Delimitación de la Población y la Muestra 

Para descubrir y generar nuevos conocimientos, es indispensable que la investigación 

delimite su población, especificando características que deben tener cada individuo, o 

características generales de un grupo, con la intención de obtener información de calidad que 

contribuya a la investigación. La población es la totalidad del fenómeno, entidades., individuos o 

elementos que se va a investigar, cuya situación se está examinando (Arispe Alburquerque et al., 

2020). 

 

La totalidad de la población contemplada en la investigación es de 51 estudiantes de los 

grados de 5to y 6to AEGB de la Escuela el Cervantes Ecuatoriano, los cuales están distribuidos de 

la siguiente manera:  

5to AEGB tiene 21 estudiantes. 

6to AEGB tiene 30 estudiantes. 

 

En este caso concreto, la población de estudio es la muestra, ya que se trata de un muestreo 

censal, a esto, León et al., (2015) menciona que el muestreo censal selecciona el 100% de la 
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población como muestra y que al mismo tiempo es manejable en el estudio.  Al utilizar este 

muestreo, todos los estudiantes están involucrados del mismo, por lo tanto, existe una 

representación total de la población, además, la población posee estas características:  

Homogeneidad 

Todos los participantes de la investigación tienen las mismas características, al ser parte de 

un mismo curso, todo poseen las mismas condiciones y oportunidades; reciben el mismo 

aprendizaje en el curso que están, por tanto, recibieron el mismo tratamiento propuesto en la 

investigación. 

Tiempo. 

Los participantes en la investigación comparten el mismo horario de clases, este estudio se 

realiza durante una semana en el tercer trimestre del periodo lectivo 2023 – 2024. 

Espacio. 

El lugar donde se realizó la investigación es en la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano, todos los participantes comparten el mismo espacio al estudiar en la misma institución 

y competir las mismas aulas. Cabe indicar, que también participaron tres docentes de nivel básico 

en la aplicación de una encuesta sobre su experiencia docente, dificultades y expectativas de la 

enseñanza y aprendizaje de sus estudiantes, sobre todo en el área de la matemática, con el fin de 

tener un diagnostico desde el punto de vista docente.  

 

Estadígrafos o Técnicas Estadísticas Empleadas Para Procesar y Cuantificar los Datos 

Empíricos y Para su Interpretación. 

 Entre los estadígrafos utilizados en este estudio se encuentra la Estadística Descriptiva, la 

cual permitió generar las medidas de tendencia central, como los promedios de las pruebas antes y 

después aplicadas, las diferencias de tiempo en las pruebas y las frecuencias de la validación de los 

expertos. Para alcanzar estos resultados se utilizó tanto el programa Ofimático Excel como el 

programa estadístico SPSS.  

 

 Así también, se requirió el uso de la Estadística Inferencial para obtener los valores de 

normalidad de la distribución de los datos recopilados y la prueba t de student, cuyos resultados 

fueron referidos mediante el programa SPSS.  
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 También es importante mencionar que varias de las Figuras expuestas como resultados de 

las intervenciones y encuestas realizadas a docentes y expertos, fueron elaboradas desde el mismo 

Google Forms, lo cual favorece la entrega de una estadística descriptiva mediante gráficos, así 

como también entrega archivos en formato Excel que permiten realizar tablas y gráficos 

estadísticos.  

 

Criterio de Probabilidad estadístico Valor p: 

El valor p, también conocido como nivel de significancia, es un criterio ampliamente 

utilizado en la investigación científica; se calcula como la probabilidad de obtener un resultado tan 

extremo o más extremo que el observado, si la hipótesis nula (que no hay diferencia o efecto) fuera 

verdadera. 

 

En general, un valor p menor que 0.05 se considera como evidencia estadísticamente 

significativa de que la hipótesis nula es falsa, se puede considerar que hay una probabilidad 

significativa de que las dos variables estén relacionadas. la probabilística se basa en la significancia 

que se conecta con el porcentaje 5% de error, es decir el 95% de confianza. 

 

Estrategia Investigativa o Proceder Metodológico. 

Etapas de diagnóstico inicial  

Con la finalidad de obtener un diagnóstico inicial, se crea la prueba pretest o evaluación 

antes, la cual se aplicó, según el modelo ADDIE, en la fase de Implementación, dirigido a los 

estudiantes de 5to y 6to básica, en base a los procesos fundamentales de la asignatura de matemática 

que permite conocer el nivel de conocimiento de las cuatro operaciones primarias establecidas en 

la variable de aprendizaje. 

 

También, se aplica un cuestionario dirigido a los docentes de básica de la institución con el 

fin de conocer su proceder, experiencia y dificultades en el desarrollo de la enseñanza de la 

Matemática, así como también, recabar información sobre el uso de tecnología educativas. 
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Modelación de la propuesta 

Implementación de una estrategia metodológica basada en la gamificación con Scratch para 

mejorar significativamente el aprendizaje de las operaciones matemáticas básicas en estudiantes 

de 5to y 6to año de educación básica media de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano 

 

Para esta propuesta se utilizó ADDIE. El modelo ADDIE proviene del acrónimo analysis 

(análisis), design (diseño), development (desarrollo), implementation (implementación) y 

evaluation (evaluación). Siendo los pasos para crear un diseño instruccional con ADDIE, se 

caracteriza por ser interactivo y en el cual la evaluación formativa no solo proporciona información 

sobre el aprendizaje de los estudiantes, sino que también puede ser utilizada para mejorar el diseño 

del curso en sí (Pinto, 2021). Al respecto, ADDIE, es muy utilizado en programas educativos y 

para la creación de materiales didácticos eficaces en procesos elearning, dada su versatilidad y 

consecución de objetivos puntuales (Editorial Elearning, 2024). En la Figura 5, se puede evidenciar 

el proceso ADDIE.  

 

Figura 5 
Modelo ADDIE aplicado en la educación 
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Nota: Figura que resume el modelo ADDIE y sus fases (Ivetthuizache, 2015). 

 

A partir de esta estrategia metodológica, se elabora la planificación de la experiencia de 

aprendizaje centrada en el las necesidades de los estudiantes, relacionadas con el aprendizaje de 

las operaciones fundamentales básicas y que, en paralelo, permitieron desarrollar actividades 

variadas con el fin de incorporar la gamificación usando Scratch. A continuación, se describe las 

fases del modelo ADDIE de la presente propuesta:  

 

Análisis. En esta fase se identificó la necesidad de aprendizaje de los estudiantes, en este 

caso de las operaciones fundamentales básicas matemáticas. Para esta fase también se tomó en 

cuenta el cuestionario a los docentes, para conocer de primera mano sus dificultade en la enseñanza 

de las matemáticas. Por otro lado, se pudo constatar los recursos tecnológicos de la institución y 

estudiantes para aplicar la gamificación con Scratch, en el entorno educativos de estudio. Por tanto, 

se analizó el desenvolvimiento de los estudiantes con respecto al área de matemáticas y las 

operaciones fundamentales y los recursos tecnológicos instituciones y de los estudiantes. Según lo 

descrito se realizaron las siguientes actividades: 

• Identificación de la necesidad de aprendizaje de los estudiantes, enfocándose en las 

operaciones matemáticas fundamentales como sumas, restas, multiplicaciones y 

divisiones. 

• Aplicación de un cuestionario a los docentes para entender sus desafíos y 

dificultades en la enseñanza de matemáticas, con el fin de obtener información 

cualitativa que guíe la intervención. 

• Evaluación de los recursos tecnológicos disponibles tanto en la institución como 

entre los estudiantes, para determinar la viabilidad de implementar Scratch como 

herramienta de gamificación. 

• Análisis del rendimiento previo de los estudiantes en matemáticas y evaluación de 

su disposición y habilidades en el uso de tecnología educativa. 

 

Diseño. Se crea un plan para el programa de aprendizaje, incluyendo el contenido, las 

actividades y las estrategias de evaluación. En esta fase se define como se va a implementar la 
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gamificación en los cursos, se define a Scratch como la plataforma para desarrollo de la aplicación, 

para cuantificar el impacto de esta innovación se establece que se van a tener un punto de partida 

con un cuestionario de diagnóstico y un punto de comparación, el cuestionario 2 se tomará después 

de la implementación de la innovación. Las actividades que se realizaron fueron:  

• Desarrollo de un plan de aprendizaje que incluya contenidos educativos, actividades 

gamificadas y estrategias de evaluación a utilizar. 

• Determinación de cómo se implementará la gamificación en los cursos 

seleccionando Scratch como plataforma principal para el desarrollo de actividades 

y juegos educativos. 

• Definición de métricas y benchmarks para cuantificar el impacto de la intervención 

que incluyan un cuestionario diagnóstico inicial y un segundo post-intervención. 

• Planeación de las actividades estarán presentes e integración de elementos de 

gamificación en ellas. 

 

Desarrollo: Se crean los materiales y recursos necesarios para el curso o programa de 

aprendizaje. Se desarrolla los cuestionarios que se requieren para la recolección de datos en los 

estudiantes estratificado por cursos. Se desarrolla el juego en la plataforma Scratch, donde los 

estudiantes puedan practicar las operaciones básicas de la Matemática. En esta sección se realizaron 

las actividades siguientes: 

• Elaboración de todos los materiales y recursos necesarios para este programa de 

aprendizaje, incluyendo la redacción de los cuestionarios que se utilizarán para la 

recolección de datos. 

• Un juego interactivo desarrollado en la plataforma Scratch que tiene como objetivo 

ayudar a los estudiantes a practicar y mejorar sus habilidades fundamentales en 

operaciones matemáticas. 

• Preparar guías y recursos adicionales para facilitar el juego en el aula, asegurando 

que todos los medios estén listos para ser empleados. 

 

Implementación: Se ejecuta el programa de aprendizaje. En esta fase se procede con la 

recolección de datos mediante el instrumento el cuestionario de diagnóstico, establecer el 
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conocimiento de los estudiantes y luego proceder a aplicar la gamificación en los estudiantes, y 

finalizar con un cuestionario obteniendo datos que serán analizados y aceptar o refutar la hipótesis 

planteada en la investigación. 

• La ejecución del programa de aprendizaje se inició con la recolección de datos a 

través de la administración de una prueba inicial diagnóstica o pretest a los 

estudiantes. 

• Implementación de la gamificación en clases donde los estudiantes interactúan con 

un juego desarrollado en Scratch para practicar operaciones matemáticas básicas. 

• Aplicación del segundo cuestionario o prueba post intervención, con el fin de 

recolectar datos que puedan usarse para evaluar el efecto de la gamificación en el 

aprendizaje de los estudiantes. 

• Monitoreo del compromiso y progreso de los estudiantes durante la implementación 

del programa. 

 

Evaluación: Se evalúa la eficacia del programa de aprendizaje. En esta fase se realiza el 

análisis de los datos, la comparación de los datos que se obtuvieron en la prueba diagnóstica y si 

representan mejora con relación a los resultados de la prueba final.  

• Análisis exhaustivo de los datos recolectados a través de los cuestionarios 

diagnóstico y final, comparando los resultados para identificar mejoras o cambios 

en el rendimiento de los estudiantes. 

• Evaluación de la eficacia del programa de aprendizaje, determinando si la 

gamificación con Scratch ha tenido un impacto significativo en el fortalecimiento 

de las habilidades matemáticas básicas. 

• Elaboración de conclusiones basadas en los resultados obtenidos, y generación de 

recomendaciones para futuras implementaciones o investigaciones. 

• Redacción del informe final, detallando los hallazgos, la interpretación de los 

resultados, y su implicación para la enseñanza de matemáticas en la educación 

básica en la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano. 
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Etapa del diagnóstico final o validación (teórica o empírica)  

Se realiza una validación de la propuesta por especialistas, personas expertas en este 

ámbito, para ello se procede a compartir la propuesta a 3 especialistas, para conocer su criterio 

experto ante esta propuesta, el cuestionario de la validación de la propuesta se encuentra en el 

Anexo E. A continuación, se presenta una la Tabla 2 con la información de los especialistas que 

han participado en la validación de la propuesta. 

 

Tabla 2 
Experto que valorarán la propuesta 

Especialista Título académico Experiencia en el campo de 

acción 

Msc. Vilma Maribel 
Padilla Bonilla 

Ing. Sistemas 
Msc. En Matemática Aplicada 

Experiencia 10 años de 
docencia en matemáticas en 
La Unidad Educativa Luis A. 
Martínez 

Msc. Rebeca Mariana 
Moposita Lasso 

Ing. Sistemas Computacionales 
Msc. Sistemas de Información, 
Mención en Inteligencia de 
Negocios y Analítica de datos 
Masivos 
 

Experiencia 4 años en 
Investigación y Docencia en 
la Escuela Superior 
Politécnica De Chimborazo 

Msc. Jorge Iván 
Barahona Bonifaz 

Ingeniero en estadística 
informática. 
Msc. En análisis y visualización 
de datos masivos 

Experiencia 6 años en 
educación superior en el 
Instituto Superior 
Tecnológico Tena 

 

Revisión del Resultado del Proceso de Diagnóstico Inicial 

Encuesta Aplicada a los Docentes del Nivel Básico. 

 

A partir de los resultados del diagnóstico, en concreto de la encuesta a los tres maestros de 

educación básica (Anexo F), surge el siguiente análisis sobre la enseñanza de Matemática en el 

nivel básico, así como el acceso de los maestros a recursos, materiales tecnológicos y didácticos. 

 

Experiencia y Contexto Educativo. Los docentes encuestados tienen experiencia de gran 

bagaje en la enseñanza de la educación básica, ya que todos han estado en servicio durante un 
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período de entre 29 y 36 años. Esto, por lo tanto, implica que poseen un amplio conocimiento sobre 

el sistema educativo ecuatoriano y las diferentes dificultades que suelen presentarse al tratar de 

compartir sus enseñanzas a los estudiantes cómo hacer cálculos básicos como la suma, resta, 

multiplicación y división. 

Nivel educativo en el que trabajan. Se identificaron diferentes niveles, como "Educación 

Básica en general", "Cuarto Año de EGB" y "Quinto Año", lo que indica que los profesionales en 

educación están directamente involucrados con los estudiantes que atañen a este estudio y el área 

de Matemática. 

 

Aspectos Gratificantes y Desafíos en la Enseñanza de Matemáticas. Los docentes han 

sostenido que disfrutan ampliamente de su trabajo, teniendo la oportunidad de enseñar a sus 

estudiantes a resolver problemas, motivarlos para que adquieran el gusto por las matemáticas y 

desarrollar capacidades para realizar tareas y actividades matemáticas. También sostienen, que 

enfrentan ciertas desventajas como los estudiantes que no pueden escribir los números 

correctamente, aprender la tabla de multiplicar, y la falta de práctica en general. Declaran que son 

problemas importantes, ya que estas habilidades son necesarias que los estudiantes adquieran en 

su avance del aprendizaje matemático. 

 

Métodos de Enseñanza Actuales. Con respecto a los métodos de enseñanza, enfatizan que 

utilizan metodologías activas y pasivas, trabajando en la pizarra en la resolución de ejercicios y 

también animando su participación en clases. Hay limitación en el uso de lagunas técnicas de 

enseñanza por la falta de tecnologías, como lo muestra la pregunta sobre el acceso a recursos 

educativos, donde dos de los tres maestros mencionaron que les faltan los materiales necesarios. 

 

Dificultades Específicas y Nivel de Comprensión. Con respecto a los problemas 

particulares que encuentran en la enseñanza de operaciones matemáticas fundamentales, señalan 

que suelen confundir las relaciones inversas de las operaciones suma/resta y 

multiplicación/división. En tal necesidad creen que necesitan intervenciones más concretas para 

fortalecer la comprensión de las operaciones aritméticas básicas.  
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En resumen, el diagnóstico inicial muestra que, a pesar de la afirmación de los maestros de 

encontrarse capacitados y motivados, la limitación de recursos tecnológicos y efectividad de las 

estrategias usadas son parte de la problemática que cursan. Esta situación, abre el camino para que 

nuevas estrategias educativas, como la gamificación con Scratch puedan aportar al aprendizaje de 

las matemáticas en el nivel básico de la institución.  

 

Tabla 3 
Años de experiencia en la enseñanza del nivel básico 

Docente 

¿Cuántos años de 

experiencia tiene como 

docente de educación 

básica? 

Docente 1 36 años 

Docente 2 29 años  

Docente 3 30 años 

 

Los docentes participantes en esta encuesta tienen una cuota prolongada de experiencia, lo 

que manifiesta un conocimiento extenso de la enseñanza en el nivel medio, con un máximo de 36 

años de experiencia y 29 como mínimo.   

 
Tabla 4 
Nivel en que enseña Matemática 

Docente 

¿En qué nivel educativo enseña 
principalmente operaciones 

matemáticas básicas (suma, resta, 
multiplicación, división)? 

Docente 1 Educación básica en general 

Docente 2 Cuarto año de EGB 

Docente 3 Quinto amo de EBG 
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Los docentes encuestados participan del nivel básico, en los niveles de cuarto y quinto, y 

uno expreso que se desenvuelve en básica de forma general, todos ellos enseñando Matemática, en 

específico las operaciones matemáticas primarias, esto es suma, resta, multiplicación y división.  

 

Tabla 5 
Aspectos gratificantes al enseñar Matemática 

Docente ¿Cuáles son los aspectos más gratificantes de enseñar matemáticas 
básicas? 

Docente 1 Que los estudiantes aprendan y puedan resolver problemas  

Docente 2 Esfuerzo, dedicación en si sentir que los estudiantes sienten gusto por esa área  
Docente 3 Que los estudiantes logren adquirir las habilidades en las operaciones 
 

Todos los docentes experimentan una grata satisfacción en su enseñanza de Matemática, 

sobre todo en aspectos particulares como que aprendan a resolver problemas, que desarrollen el 

gusto por la matemática y que adquieran habilidades que les permitan operacional sin mayor 

dificultad.  

 

Tabla 6 
Desafíos al enseñar las operaciones básicas 

Docente ¿Cuáles son los desafíos más comunes que enfrenta al 
enseñar operaciones matemáticas básicas? 

Docente 1 Que sepan escribir los números y las tablas de multiplicar  

Docente 2 Las dificultades más comunes son en las tablas de multiplicar  
Docente 3 Falta de práctica 

 

 Coinciden los docentes en que los desafíos más comunes son el aprendizaje de las tablas de 

multiplicar y la ejercitación en la asignatura. También el que puedan escribir los números 

adecuadamente.  
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Tabla 7 
Técnicas o métodos para enseñar las operaciones fundamentales 

Docentes ¿Qué estrategias o métodos utiliza actualmente para enseñar 
estas operaciones? 

Docente 1 Técnicas activas y materiales didáctico  

Docente 2 

Enseñarles que el error es una fuente de aprendizaje, uso material 
concreto, plantea situaciones problemáticas relacionadas con su 
contexto, permitir que los estudiantes exploren diferentes vías de 
solución  

Docente 3 
Realizar en el pizarrón una operación y que repliquen en sus 
cuadernos complementando con deberes para que practiquen 

 

Los docentes coinciden en el uso de material didáctico y un enfoque práctico al utilizar el 

pizarrón para resolver ejercicios, así como también, técnicas activas, aunque algunas muy 

tradicionales de la enseñanza.  

Tabla 8 
Dificultades al enseñar las operaciones fundamentales 

Docentes ¿Cuáles son las dificultades específicas que encuentra al enseñar 
cada una de las operaciones (suma, resta, multiplicación, división)? 

Docente 1 Que no diferencien las 4 operaciones  

Docente 2 
Lograr que entiendan que la suma y la resta son operaciones inversas, 
igualmente con la multiplicación y división  

Docente 3 Se distraen 
 

En cuento a los resultados de la Tabla 8, los docentes manifiestan que ahora, los estudiantes 

se distraen con mayor facilidad, además que, no diferencian las cuatro operaciones, por lo cual, 

terminan por no entender la relación inversa existente entre la suma y resta, así como también, 

entre la multiplicación y división.    

Tabla 9 
Nivel en que entienden las operaciones básicas 

Docentes ¿En qué nivel considera que sus estudiantes 
comprenden las operaciones matemáticas básicas? 

Docente 1 Medio 

Docente 2 Medio 

Docente 3 Medio 
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Los tres docentes coinciden que el nivel para comprender las 4 operaciones básicas de la 

Matemática, en el nivel medio de educación general básica. 

 

Tabla 10 
Forma de evaluar la comprensión de las operaciones básica 

Docentes ¿Cómo evalúas el nivel de comprensión de tus 
estudiantes en operaciones matemáticas básicas? 

Docente 1 Con actividades variadas, tanto sumativas como formativas 

Docente 2 En aspectos de la vida diaria  
Docente 3 Con los exámenes tomados en los trimestres 

 

Según los resultados de la Tabla 10, las formas de evaluar van desde relacionar las 

operaciones con la vida diaria hasta otras actividades de formación, pasando también por exámenes 

o la evaluación sumativa respectiva.  

 

Tabla 11 
Acceso a material didáctico o tecnológico para la enseñanza de la Matemática 

Docentes 
¿Tienes acceso a recursos adecuados, como material didáctico 

o tecnología, para apoyar la enseñanza de matemáticas 
básicas? 

Docente 1 No 

Docente 2 Si 

Docente 3 No 
 

Solo uno de los tres docentes mencionó que posee acceso a material tanto tecnológico como 

didáctico, para utilizarlo en el proceso de enseñanza de la Matemática básica.  
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CAPÍTULO 3: ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

Resultados de la Etapa de Diagnóstico Inicial 

Para la obtención del diagnóstico inicial realizaron varias actividades, entre ellas esta, la 

aplicación de una encuesta a los docentes de la institución donde se realizó el estudio, con el fin de 

conocer opiniones, experiencias y dificultades de la enseñanza de la Matemática en el nivel básico, 

con respecto a las cuatro operaciones elementales. Al realizar este análisis de la encuesta a los 

docentes se puede llegar a las siguientes conclusiones: 

 

1. Falta de Infraestructura Tecnológica Adecuada: Los profesores son los que más 

luchan a la hora de enseñar matemáticas porque no tienen suficiente tecnología ni 

herramientas de enseñanza. Esto impide que se utilicen formas nuevas y divertidas de 

aprender, como elaborar juegos con Scratch. 

2. Dificultades Continuas en el Aprendizaje de Operaciones Básicas: A los estudiantes 

todavía les resulta difícil aprender matemáticas simples, como sumar y restar. Los 

problemas muestran que la forma en que se enseñan no satisface las necesidades de 

todos los estudiantes. 

3. La Experiencia Docente Contrasta con la Falta de Recursos: Los profesores tienen 

mucha experiencia, pero no cuentan con suficientes recursos, lo que dificulta ayudar a 

los estudiantes a aprender. Esto muestra que se necesita utilizar nueva tecnología para 

ayudar a los viejos métodos de enseñanza y mejorar el aprendizaje. 

4. Necesidad de Innovación Pedagógica: Se necesitan nuevas formas de enseñar 

Matemática, porque los estudiantes no las entienden bien. La gamificación con Scratch 

puede ayudar a los estudiantes a aprender la Matemática básica de una manera divertida. 

 

De acuerdo a los resultados ambos cursos son susceptibles de mejora y precisamente por 

esta razón, para elevar el valor promedio y alcanzar menores dispersiones se vuelve justificable la 

integración de la gamificación con Scratch como técnica de aprendizaje, como se puede observar 

los resultados de la prueba diagnóstica del curso de 5to AEGB en la Figura 6 y los resultados de la 

prueba diagnóstica del 6to AEGB en la Figura 7. 
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Figura 6 
Modelo ADDIE aplicado en la educación 

 

En este grado se puede apreciar una distribución homogénea de los puntajes obtenidos con 

una media de 17.9 que puede considerarse como Muy Buena, y lo fundamental es que la dispersión 

tiene un rango reducido conforme lo indica los valores mínimos y máximos que para este caso son 

14 y 19 puntos. 

 

Figura 7 
Resultado de la Prueba Diagnóstica de 6to AEGB 
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Para 6to AEGB el valor promedio es 14.23 es considerada Buena pero la parte crítica se 

evidencia en la gran dispersión de los datos, que oscilan entre 5 y 19 puntos, es decir valores muy 

alejados del promedio, lo que equivale a decir que en esta prueba se evidencia heterogeneidad en 

la distribución de los puntajes obtenidos. Todos los gráficos de los resultados de la prueba 

diagnóstica obtenidos de los cursos de 5to y 6to AEGB se encuentran en el Anexo D. 

 

Resultados Luego de la Aplicación de la Gamificación Scratch 

Figura 8 
Resultado de la prueba final 5to AGB. 

 

Figura 9 
Resultado de la prueba final 6to AGB. 
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Tabla 12 
Promedios en 5to AGB 

5to AGB 
Estudiantes Prueba inicial 

(Antes de aplicar la GS) 
Prueba final 

(Después de aplicar la GS) 
1 19 18 
2 19 19 
3 18 18 
4 18 19 
5 19 18 
6 19 19 
7 19 19 
8 14 19 
9 18 19 
10 18 19 
11 16 19 
12 19 19 
13 19 19 
14 19 19 
15 19 18 
16 18 18 
17 18 19 
18 16 19 
19 17 19 
20 18 19 
21 16 19 

 

La Tabla 12 indica que los puntajes obtenidos por la gran mayoría de estudiantes de 5to 

AGB en la prueba final sobre operaciones matemáticas básicas superan a los de la prueba inicial. 

Esto probablemente se debe a que los estudiantes hayan mejorado sus habilidades y comprensión 

de las operaciones matemáticas básicas al utilizar la gamificación mediante Scratch como nueva 

estrategia de enseñanza y sugiere un progreso positivo en el aprendizaje y la asimilación de los 

conceptos matemáticos. 
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Tabla 13 
Promedios en 6to AGB 

6to AGB 
Estudiantes Prueba inicial 

(Antes de aplicar la GS) 
Prueba final 

(Después de aplicar la GS) 
1 11 7 
2 10 15 
3 12 18 
4 17 7 
5 16 19 
6 18 17 
7 9 19 
8 18 18 
9 5 19 
10 11 19 
11 17 18 
12 12 17 
13 16 17 
14 14 17 
15 16 19 
16 13 11 
17 14 18 
18 17 19 
19 11 12 
20 17 17 
21 17 19 
22 19 18 
23 16 19 
24 18 18 
25 16 12 
26 16 19 
27 15 19 
28 9 19 
29 12 14 
30 15 19 

 

En la Tabla 13 también se aprecia que los puntajes finales luego de la aplicación de 

gamificación usando Scratch en la gran mayoría de estudiantes superan a los puntajes de la prueba 

de diagnóstico, lo cual demuestra la efectividad de esta nueva estrategia de enseñanza: Los 

estudiantes comprender mejor las operaciones matemáticas básicas, lo cual se traduce en un mejor 

rendimiento. 
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Tabla 14 
Prueba de normalidad 5to AGB (Prueba inicial) 

 
Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Prueba inicial (Antes de 
GS 5to AGB) 

,775 21 ,09 

 
Por tratarse de una muestra poblacional menor a 50 observaciones se utilizó la prueba de 

normalidad de Shapiro-Wilk para saber si los datos provienen de una distribución normal o 

gaussiana, en la que los datos están simétricamente distribuidos alrededor de su media, con la 

mayoría de los valores agrupados cerca de la media y una dispersión simétrica alrededor de esta. 

En la Tabla 14 se observa que el valor de la significancia estadística es 0,09 > 0,05, por esta razón 

se concluye que los puntajes obtenidos por los estudiantes de 5to AGB en la prueba inicial si siguen 

la distribución normal. 

Tabla 15 
Prueba de normalidad 5to AGB (Prueba final) 

 
Shapiro-Wilk 

Statistic Statistic df Sig. 
Prueba final (Después 
de GS 5to AGB) 

,469 ,533 21 ,11 

 
La distribución de datos en la prueba final de los estudiantes de 5to AGB también sigue la 

distribución normal, Shapiro-Wilk = 0,11 > 0.05  

 

Tabla 16 
Prueba de normalidad 6to AGB (Prueba inicial) 

 
Shapiro-Wilk 

Statistic Statistic df Sig. 

Prueba inicial (Antes de 
GS 6to AGB) 

,200 ,920 30 ,067 
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La distribución de datos en la prueba inicial de los estudiantes de 6to AGB sigue la 

distribución normal, Shapiro-Wilk = 0,067 > 0.05  

 

Tabla 17 
Prueba de normalidad 6to AGB (Prueba final) 

 

Shapiro-Wilk 
Statisti

c Statistic df Sig. 

Prueba final (Después 
de GS 6to AGB) 

,309 ,708 30 ,064 

 
La distribución de datos en la prueba final de los estudiantes de 6to AGB sigue la 

distribución normal, Shapiro-Wilk = 0,014 > 0.05  

 

 

Tabla 18 
Estadísticos de la prueba inicial y final 5to AGB 

 Mean N 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 Prueba inicial (Antes de 
GS 5to AGB) 

17,90 21 1,375 ,300 

Prueba final (Después 
de GS 5to AGB) 

18,76 21 ,436 ,095 

 
La Tabla 18 muestra los estadísticos descriptivos de media, desviación estándar y el error 

estándar de la media. El valor de media en la prueba final es mayor a la media de la prueba inicial 

18,76 > 17,90 para estudiantes de 5to AGB, además, la desviación estándar es menor en la prueba 

final, es decir, hay menor dispersión con respecto la media. 
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Tabla 19 
Estadísticos de la prueba inicial y final 6to AGB 

 Mean N 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 Prueba inicial 
(Antes de GS 6to 
AGB) 

14,23 30 3,370 ,615 

Prueba final 
(Después de GS 6to 
AGB) 

16,63 30 3,469 ,633 

 

El valor de media en la prueba final es mayor a la media de la prueba inicial 16,63 > 14,23 

para los 30 estudiantes de 6to AGB, con desviaciones estándar similares. Ver Tabla 20. 

 

Tabla 20 
Prueba t_student de comparación de medias pareadas 5to AGB y 6to AGB 

 t df 
Sig. 

(2-tailed) 

Pair 1 Prueba inicial 
(Antes de GS 5to AGB) - 
Prueba final (Después de 
GS 5to AGB) 

-2,521 20 ,020 

Pair 1 Prueba inicial 
(Antes de GS 6to AGB) - 
Prueba final (Después de 
GS 6to AGB) 

-2,845 29 ,008 

 

Como los datos de puntajes obtenidos tanto en la prueba inicial y en la prueba final de los 

estudiantes de 5to AGB y 6to AGB siguen una distribución normal y sus varianzas son 

homogéneas, se aplicó la prueba t_student para muestras pareadas o dependientes, por tratarse del 

mismo grupo de individuos evaluados en momentos diferentes pre y post test. El p_valor o 

significancia estadística para 5to AGB fue = 0,02 < 0,05 y para 6to AGB fue 0,008 < 0,05 por 

tanto, se concluye que hay suficiente evidencia estadística para afirmar que existe diferencia entre 
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el valor de las medias de la prueba inicial y final tanto para 5to AGB como para 6to AGB. La media 

de la prueba final para 5to AGB y 6to AGB, cuando a los estudiantes se le aplicó la estrategia 

metodológica de gamificación mediante Scratch es mayor a la de la prueba inicial, lo que permite 

aceptar la hipótesis de investigación H1 “El rendimiento académico de los estudiantes del 5to y 6to 

AEGB de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano en la asignatura de matemáticas depende 

de la técnica educativa de gamificación”. 

 
Tabla 21 
Comparación de tiempos en la resolución de la prueba inicial y final 

 Prueba diagnóstica 

 Hora de inicio Hora del último 

estudiante 

Tiempo transcurrido 

5to AGB 11:00 12:02:25 1:02:25 = 1;04 Hr 

6to AGB 11:45 12:41:11 0:56:11 = 0, 68 Hr 

 Prueba final 

5to AGB 10:00 10:50:00 0:50:00 = 0;83 Hr 

6to AGB 11:00 11:35:00 0:35:00 = 0, 58 Hr 

 
Como se puede observar en la tabla 13 el tiempo transcurrido en desarrollar la prueba 

diagnóstica fue de 1,04 hr para los estudiantes de 5to AGB y de 0,68 hr para los de 6to AGB, 

tomando como referencia el tiempo en que concluye la prueba el último estudiante. En la prueba 

final luego de la aplicación de la gamificación scratch estos tiempos se redujeron 

considerablemente, 0,83 hr para 5to AGB y 0,58 hr para 6to AGB. Este resultado demuestra otra 

ventaja de la gamificación usando Scratch, significa que, a los estudiantes les toma menor tiempo 

desarrollar la prueba porque sus conocimientos sobre operaciones matemáticas básicas han 

mejorado. 

 

Presentación y Validación de la Propuesta 

 
 La propuesta se implementó con la intención de fortalecer la resolución de operaciones 

matemáticas fundamentales, esto es, suma, resta, multiplicación y división en estudiantes de 5to y 
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6to de básica de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano, utilizando la gamificación 

mediante la herramienta Scratch. Para conseguirlo esta implementación, se usó la estrategia 

metodológica ADDIE, la cual sirvió como guía del proceso, planificación, implementación y 

evaluación de todas las actividades, las cuales se sintetizan en dicho modelo.  

 La modelación de la propuesta consideró varios elementos esenciales para entender su 

estructura y originalidad, con la finalidad de fortalecer la enseñanza de la matemática en sus 

operaciones fundamentales. Dichos elementos claves son: 

 

Estructura de la propuesta 

 La propuesta plantea el siguiente objetivo: Mejorar el aprendizaje de las operaciones 

fundamentales en Matemática (suma, resta, multiplicación y división) utilizando la gamificación 

mediante la plataforma Scratch. La propuesta incluye la elaboración de juego con Scratch, y que a 

su vez sea integrado al proceso de enseñanza. Se puede visualizar la estructura claramente en la 

Figura 10 anterior.  

 

 El modelo ADDIE, proporcionó la organización necesaria para integrar los juegos con 

Scratch en sesiones en las aulas, las mismas siguieron con actividades de refuerzo y las pruebas 

pre y post intervención con gamificación por medio de Scratch. La propuesta mantiene su 

originalidad, inicialmente por el contexto en la que fue aplicada, la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano, en su nivel básico, no se evidencia la realización de estudios o investigaciones de 

ningún tipo. En este mismo sentido, la gamificación mediante Scratch aplicada en el entorno de 

básica y su adaptación específicamente a las cuatro operaciones básicas en la Matemática, añade 

particularidad a la propuesta presente. En la Figura 10 siguiente, se detalla la estructura del modelo 

ADDIE, según la propuesta. 
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Figura 10 
Estructura del modelo ADDIE para la aplicación de la propuesta 

 
 
 
 

Los beneficios, la viabilidad y factibilidad de la propuesta se evaluaron en términos de los 

siguientes aspectos: 

 

Beneficios 

Rendimiento Académico. Al utilizar el enfoque lúdico tecnológico mediante Scratch, 

aumenta el interés y por tanto existe una mejora en la comprensión de los aprendizajes de las 

operaciones matemáticas. Esto se comprueba en los resultados obtenidos entre la prueba inicial y 

la final. Lo cual ratifica la posición de otros autores como Zambrano et al., (2024) y Asqui Lema 

(2024), que al incorporar la herramienta Scratch en sus procesos de enseñanza, los resultados 

indican un progreso en el rendimiento académico del estudiante.  

 

Motivación Aumentada. La gamificación de actividades educativas mediante Scratch 

permite al estudiante mantener la motivación en el aprendizaje, dado que, interactúan con un juego, 
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por tanto, existe una mayor comprensión de las concepciones matemáticas (Macias-Mero 2021; 

Porras Arias, 2019; Sáez-López, 2016).  

 

Desarrollo de Habilidades Tecnológicas. Los estudiantes no solo mejoran en las 

habilidades con las operaciones básicas fundamentales en Matemática, sino que también 

desarrollan destrezas tecnológicas al interactuar con la herramienta Scratch. Esto coincide con las 

competencias tecnológicas que deben desarrollar los estudiantes según el Ministerio de Educación 

del Ecuador, en su Currículo Priorizado con Énfasis en Competencias Comunicacionales, 

Matemáticas, Digitales y Socioemocionales (MINEDUC, 2021).  

 

Viabilidad 

Acceso a Recursos. Como herramienta gratuita, no existió la necesidad de pago por su 

utilización. También, la Institución Educativa, cuenta con los recursos tecnológicos para llevar a 

cabo la propuesta, en este caso un laboratorio de computación con un nivel aceptable de 

accesibilidad, tanto en equipos como en internet.  

 

Apoyo Institucional. Las autoridades y docentes de la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano, permitieron la intervención en la institución, lo que facilitó el trabajo investigativo de 

adoptar nuevas estrategias de enseñanza, que contribuyan al proceso educativo.  

 

Factibilidad 

Tiempo de Implementación. La propuesta se implementó en un plazo de una semana 

escolar, en la cual se comenzó con la prueba inicial o pretest, luego se trabajo la gamificación con 

Scratch, y finalmente se tomó una evaluación final o postest.  

 

Capacitación y Adopción. Al ser Scratch una herramienta intuitiva y de fácil uso, los 

docentes que participaron, pudieron entenderla en un corto periodo, antes de la aplicación. Esto 

permite que en el futuro pueda volver a ser empleada por los maestros, adoptándola a otras áreas y 

enfoques. Por otro lado, también se validó la propuesta tanto teórica como empíricamente: 
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Teóricamente. 

Revisión de la Literatura. Esta permitió evidenciar la efectividad de la gamificación y el 

uso de Scratch en la educación desde el punto de vista de diferentes estudios académicos, lo que 

respalda la propuesta teóricamente en gran medida. 

 

Consultas con Expertos. Se consultó con expertos en educación y tecnología educativa, 

quienes aprobaron la propuesta como adecuada para el desarrollo de habilidades operacionales 

matemáticas fundamentales. 

 

Pruebas antes y después de la intervención con Scratch. La aplicación de pruebas antes 

y después a los estudiantes asintieron verificar la eficacia de las actividades y cómo inciden en el 

aprendizaje de las operaciones aritméticas básicas. 

 

Resultados. Los resultados preliminares muestran una mejora aceptable en el logro de las 

operaciones básicas matemáticas por parte de los alumnos, lo que indica, por evidencia empírica, 

que la propuesta será realmente beneficiosa. 

 

Como tal, la intervención consistió en gamificación utilizando Scratch como un programa 

de intervención factible para mejorar el aprendizaje de la operación matemática en estudiantes de 

séptimo grado con ventajas observables en términos de rendimiento académico y motivación 

estudiantil. La justificación teórica y la evidencia empírica respaldan su aplicación universal en la 

Unidad Educativa Cervantes Ecuatoriana. 

 

Validación de la Propuesta 

 
A partir de ahí, los expertos evaluaron la propuesta en varias dimensiones, las mismas 

buscan la objetividad, factibilidad y beneficios de la propuesta. Las dimensiones que abarcó la 

rúbrica de evaluación que aplicaron los expertos son: Pedagógica, Instruccional, Técnica y 

Tutorial. A continuación, se expresan los resultados en cada una de ellas según las preguntas del 

cuestionario a expertos. 
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Dimensión Pedagógica 

 
Pregunta 1. Los contenidos son adecuados para el aprendizaje de las operaciones básicas para la 

materia de matemáticas 

Pregunta 2. Los recursos son idóneos para propiciar el aprendizaje 

Pregunta 3. Los medios tecnológicos utilizados son oportunos para generar interactividad en los 

estudiantes 

Pregunta 4. La evaluación es diversificada 

 

Tabla 22 
Validación de la Dimensión Pedagógica 

 P1 P2 P3 P4 
Muy bajo 0 0 0 0 
Bajo  0 0 0 0 
Medio 0 0 0 0 
Alto 0 0 33,33% 0 
Muy alto 100% 100% 66,66% 100% 

 
  En la Tabla 22 se observa que los expertos encuestados coinciden en afirmar que la 

propuesta de gamificación Scratch con respecto a la dimensión pedagógica cumple de una manera 

muy alta con este propósito. Tan sólo en la pregunta 3 hay un experto que la valora como alta. 

 

Dimensión Instruccional 

 
Pregunta 1. Calidad de la información 

Pregunta 2. Guía didáctica para propiciar el aprendizaje autónomo 

Pregunta 3. Claridad de las instrucciones 

Pregunta 4. Estructura pedagógica para el cumplimiento de objetivos 
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Tabla 23 
Validación de la Dimensión Instruccional 

 P1 P2 P3 P4 
Muy bajo 0 0 0 0 
Bajo  0 0 0 0 
Medio 0 0 0 0 
Alto 33,33% 0 0 0 
Muy alto 66,66% 100% 100% 100% 

 
En la Tabla 23 a excepción de un experto que califica la pregunta 1como alta, los demás 

expertos valoran las 4 preguntas como muy altas. Esto demuestra que la dimensión instruccional 

cumpla a cabalidad con los criterios que se evalúan en esta dimensión. 

 

Dimensión Técnica 

 
Pregunta 1. Facilidad de navegación en el diseño instruccional  

Pregunta 2. Apariencia visual en el diseño instruccional 

Pregunta 3. Recursos multimedia integrados 

Pregunta 4. Accesibilidad 

 

Tabla 24 
Validación de la Dimensión Técnica 

  P1 P2 P3 P4 
Muy bajo  0 0 0 0 
Bajo   0 0 0 0 
Medio  0 0 0 0 
Alto  66,66% 33,33% 66,66% 0 
Muy alto  33,33% 66,66% 33,33% 100% 

 
La Tabla 24 indica que la pregunta 1y 3de esta dimensión 2 expertos la calificaron como 

alta; la pregunta 2 de esta dimensión fue también valorada por un experto como alta. Los demás 

expertos califican las 4 preguntas de esta dimensión como muy alta, lo que equivale a decir que la 

propuesta de gamificación por medio de Scratch cumple satisfactoriamente con los criterios 

técnicos exigidos.  
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Dimensión Tutorial 

Pregunta 1. Calidad de la retroalimentación 

 

Tabla 25 
Validación de la Dimensión Tutorial 

 P1 
Muy bajo 0 
Bajo  0 
Medio 0 
Alto 33,33% 
Muy alto 66,66% 

 
A esta única pregunta de la dimensión tutorial referente a la calidad de retroalimentación, 

el 33,33% de expertos asegura que se cumple este requerimiento de manera alta y el 66,66% de 

expertos manifiesta que la propuesta de gamificación mediante Scratch cumple de forma muy alta 

esta condición.  Ver tabla 25. 

 
La siguiente Tabla 26, muestra la aplicabilidad que valoraron los expertos de la propuesta 

realizada.  
 
 

Tabla 26 
Aplicabilidad según los expertos 

Especialista Aplicabilidad de la 

propuesta 

Msc. Vilma Maribel 
Padilla Bonilla 

SI 

Msc. Rebeca Marina 
Moposita Lasso 

SI 

Msc. Jorge Iván 
Barahona Bonifaz 

SI 

 
 
El cien por ciento de los expertos consultados aprobaron la aplicabilidad de la propuesta.   
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 Con respecto a la pregunta abierta sobre las mejoras que podrían implementarse en el diseño 

instruccional para potenciar su funcionamiento y resultados de aplicación, los expertos sugieren 

que: 

1. Implementar más juegos lúdicos, que se adopte el aprendizaje con gamificación, 

desarrollen otras competencias en matemática, y se realice casas abiertas. 

2. Revisar y actualizar el cuestionario periódicamente para asegurar de que siga siendo 

relevante y efectivo en función de los objetivos de evaluación y los cambios en el contexto 

3. Utilizar herramientas digitales e interactivas para la implementación continua del 

modelo 

 
Uso de la Herramienta Scratch 

Para utilización de Scratch se requiere de la creación de una cuenta y se procede a realizar 

la confirmación de correo para comenzar a disfrutar de los beneficios que ofrece la plataforma, y 

todo este proceso libre de pagos. 

 

Figura 11 
Confirmación de correo electrónico para crear cuenta en Scratch. 
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La plataforma Scratch permite programación por bloques, el cual permite desplazar las 

condiciones, estructuras, variables de entradas y salida, etc. en el espacio de programación como 

se muestra en la Figura 12. 

 

Figura 12 
Programación por bloques de la plataforma Scratch. 

 

A través de los bloques se da el sentido al juego y direccionamos al objetivo del proyecto, 

para el cual se utiliza in avatar que se mueve como puntero de mouse con la finalidad que el 

estudiante mantenga la atención en el juego. 

El estudiante puede elegir la operación que desee practicar, donde el avatar le solicita que 

ingrese el símbolo de la operación donde: 

+     (Suma) 

- (Resta) 

*     (Multiplicación) 

/      (División) 

 

Una vez que el estudiante elija la opción que desea practicar, se va a realizar 5 preguntas 

de forma aleatoria, donde pide que el estudiante escriba el resultado y el programa lo verifica, 

donde si es correcto lo anima con el mensaje “Genial”, caso contrario el avatar le otorga la respuesta 

correcta para apoyar el conocimiento del estudiante con la retroalimentación. 
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Figura 13 
Programación de operaciones 

 

  

Durante la programación se puede ir ejecutando y probando cada cambio o mejora 

desarrollada, y cuando ya se considera que el juego está listo para su uso, la plataforma Scratch 

permite la publicación del juego, se llenan las instrucciones básicas del juego, también se puede 

colocar Notas y créditos del juego. 

 

Figura 14 
Proceso de publicación del juego 
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CONCLUSIONES 

Luego de analizar los resultados en el capítulo anterior, se llegó a la generación de 

las siguientes conclusiones:  

1) Los antecedentes de la investigación sobre la implementación de la gamificación 

por medio de Scratch en el proceso de enseñanza y aprendizaje de operaciones matemáticas 

básicas se identificaron de forma adecuada. Esta revisión ayudó a situar el estudio en un 

marco teórico bien respaldado y a extraer lecciones de otros estudios que también han 

utilizado la gamificación usando Scratch, validando su relevancia en contextos educativos 

similares. 

2) Se evidenciaron en forma clara los fundamentos teóricos que sustentan la 

gamificación a través de Scratch, mostrando cómo esta herramienta pedagógica puede 

sustentar el aprendizaje de habilidades matemáticas básicas en alumnos de educación 

media. Se estableció un marco teórico que recalca la importancia de la Matemática, la 

gamificación educativa y el desarrollo de habilidades tecnológicas en la enseñanza en esta 

área. 

3) El diagnóstico realizado tanto a los docentes y por medio de la prueba inicial a los 

estudiantes antes de la intervención de la gamificación utilizando Scratch, reveló el estado 

actual del aprendizaje de operaciones aritméticas básicas en los estudiantes de quinto y 

sexto grado de la Unidad Educativa El Cervantes Ecuatoriano. Este diagnóstico permitió 

identificar las fortalezas y debilidades en el aprendizaje de los estudiantes, sirviendo como 

línea de base para medir el cambio en el aprendizaje mediante la prueba después del uso de 

Scratch, comparando luego los resultados en ambas pruebas.  

4) La estrategia metodológica basada en la gamificación utilizando Scratch demostró 

ser muy útil para integrar tareas gamificadas en el proceso de aprendizaje de operaciones 

matemáticas básicas. Esta adaptación no solo fue bien recibida por los alumnos, sino que 

también demostró ser una herramienta de aprendizaje eficaz para mejorar la enseñanza de 

las matemáticas en el nivel básico de educación de la Unidad Educativa El Cervantes 

Ecuatoriano.  
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5) La evaluación post demostró que, durante la semana con Scratch, ha afectado 

favorablemente el aprendizaje de las operaciones matemáticas elementales. Un aumento 

notable se determinó en el desempeño escolar de los alumnos de 5to y 6to AGB, se 

evidenció de manera estadística las significancias de las diferencias mediante la prueba t de  

student, corroborado descriptivamente por las diferencias de los promedios, que son 

mayores en las pruebas post.  Estos resultados, avalan el método utilizado para enseñar 

Matemática en el nivel básico, lo cual sugiere que esta técnica podría seguir utilizándose. 

Los promedios de tiempo empleados por los estudiantes en la resolución de las operaciones 

básicas de matemáticas fueron menores luego de la aplicación de gamificación con Scratch, 

lo que evidencia la contribución en mejorar las destrezas en las operaciones básicas.  

 

RECOMENDACIONES 

1) Se recomienda a los maestros que utilicen la gamificación como herramienta 

integradora y educativa para motivar a los estudiantes y desarrollar sus competencias 

deseadas. 

2) Los maestros deben innovar constantemente en la era tecnológica actual, por lo que 

es esencial incorporar estrategias que respondan a los procesos formativos y fomenten la 

colaboración, la criticidad y el conocimiento, más aún si se toma en cuenta que 

frecuentemente, la matemática es considerada como una de las asignaturas más complejas 

del pensum académico lo que se refleja en bajos promedios de rendimiento, por tal razón 

se debería utilizar nuevas estrategias como la gamificación Scratch que mejoren el método 

de enseñanza y aprendizaje. 

3) Los maestros deberían considerar incorporar elementos de gamificación en sus 

clases de matemáticas a través de la plataforma Scratch. Esto podría incluir crear juegos, 

desafíos o actividades interactivas que ayuden a los estudiantes a comprender los conceptos 

matemáticos de una manera divertida y atractiva. 

4) La gamificación en Scratch puede mejorar significativamente la experiencia de 

aprendizaje de los estudiantes y su rendimiento académico, por lo que se debe alentar a los 
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docentes de matemáticas de educación básica a explorar y aprovechar las oportunidades 

que ofrece, mediante capacitaciones en herramientas emergentes educativas.  

5) Tras la evaluación post-test y con los resultados obtenidos se recomienda a los 

docentes que modifiquen las estrategias de gamificación de Scratch para que se adapten a 

los objetivos y estándares del currículo de matemáticas. Es crucial que las actividades 

gamificadas sean efectivas y relevantes para el aprendizaje de los conceptos matemáticos 

específicos que se están enseñando. 
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