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RESUMEN

Lapresenteinvestigacion se centraen el disefio eimplementacion de unaestrategiade gamificacién
digital paramejorar el proceso de ensefianza-aprendizaj e de las mateméticas en 4to. Grado de EGB,
contrastando su impacto frente a los métodos tradicionales. Se busca fortalecer la motivacion de
los estudiantesy su interés por la asignatura através del uso de herramientas digitalesinteractivas.
El estudio adopta un enfoque mixto, combinando métodos cualitativosy cuantitativos para obtener
unavision integral del fendmeno investigado. Se enmarca dentro de unainvestigacion explicativa,
ya gue analiza la relacion entre la gamificacion y la participacion estudiantil en matematicas. El

disefio de la investigacion es no experimental, pues se observan y analizan los efectos de la

estrategia sin manipular las variables de manera intencional .

El trabgo se realizd en la Unidad Educativa Consgjo Provincial de Pichincha, considerando su
contexto educativo y tecnolégico. Se emplearon encuestas y entrevistas para evaluar el estado
inicial del proceso de ensefianzay |as estrategias pedagdgicas utilizadas. L os resultados revelaron
gue predominaban metodologias tradicionales con escaso uso de recursos digitales, 1o que
impactabaen ladisposicion de los estudiantes haciala asignatura. La propuestaincluyo actividades
gamificadas en plataformas como Lumi, Genially, Nearpod, Educaplay, Wordwall y AhaSlides,
enfocadas en sucesiones numeéricas crecientes, decrecientes y con patrones de adicién vy
multiplicacion. Tras su implementacién, se evidencid un incremento en la motivaciéon y
participacion de |l os estudiantes. La evaluacion de especialistas valido lapertinenciade la estrategia

y su alineacion con |os obj etivos educativos.

Las conclusiones destacan la gamificacion digital como una herramienta efectiva para dinamizar
la ensefianza de las mateméticas, recomendando su integracion en el curriculo escolar y la
capacitacion docente para su aplicacion optima.

Palabras clave: Ensefianza, aprendizaje, matematicas, tecnologia, motivacion.



ABSTRACT

This research focuses on the design and implementation of a digital gamification strategy to
improve the teaching-learning process of mathematics in 4th grade of EGB, contrasting its impact
against traditional methods. It seeks to strengthen students' motivation and interest in the subject
through the use of interactive digital tools. The study adopts a mixed approach, combining
qualitative and quantitative methods to obtain a comprehensive view of the phenomenon
investigated. It is framed within an explanatory research, since it analyzes the relationship between
gamification and student participation in mathematics. The research design is non-experimental,
since the effects of the strategy are observed and analyzed without intentionally manipulating the

variables.

The work was carried out at the Consejo Provincial de Pichincha Educational Unit, considering its
educational and technological context. Surveys, interviews and observations were used to evaluate
the initial state of the teaching process and the pedagogical strategies used. The results revealed
that traditional methodologies with little use of digital resources predominated, which impacted the
students' willingness to take up the subject. The proposal included gamified activities on platforms
such as Lumi, Genially, Nearpod, Educaplay, Wordwall and AhaSlides, focused on increasing and
decreasing numerical sequences and addition and multiplication patterns. After its implementation,
an increase in student motivation and participation was observed. The evaluation of specialists

validated the relevance of the strategy and its alignment with educational objectives.

The conclusions highlight digital gamification as an effective tool to dynamize the teaching of
mathematics, recommending its integration into the school curriculum and teacher training for its

optimal application.

Keywords: Teaching, learning, mathematics, technology, motivation.
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INTRODUCCION.

Presentacion y contextualizacion.
En el mundo actual las tecnol ogias digitales se han introducido en todas |as esferas de la actuacion

del hombre. En la educacion su presencia se refuerza, pues las actuales generaciones han crecido
empleando la tecnologia digital, entre ellas la gamificacion ha emergido como una estrategia
pedagogica innovadora que busca integrar elementos y dinamicas propias de los juegos en
contextos no |udicos en el &mbito educativo. Su principal objetivo esincrementar lamotivacion, e
compromiso y la participacion activa de los estudiantes, facilitando el aprendizaje de conceptos
complgos a través de experiencias mas significativas y entretenidas. Esta metodol ogia,
ampliamente utilizada en diversas disciplinas, ha demostrado especial efectividad en el érea de
Matemética, donde el aprendizaje abstracto y tedrico puede presentar desafios significativos para
los estudiantes.

A nivel global, lagamificaci6n se ha posicionado como una herramienta clave en latransformacion
educativa, especialmente en paises como Suiza, Alemania, Finlandia, Estados Unidos, Canada,
Nueva Zelanda, Austria, Corea del Sur, Polonia, Francia e Italia, reconocidos por susinnovadores
enfoques pedagdgicos, a incorporar plataformasy aplicaciones gamificadas en las que seincluyen
insignias, puntos, recompensas y tablas de clasificacion, los estudiantes muestran mejoras
significativas en los aprendizajes (Looyestyn et a., 2017). Ademés, la gamificacion fomenta
habilidades como €l trabajo en equipo y la resolucion creativa de problemas, esenciales en un
mundo cada vez més interconectado y orientado a la tecnol ogia.

En Latinoamérica, la implementacion de tecnologia educativa ha enfrentado desafios
ggnificativos, especialmente debido a la desigualdad en el acceso a recursos digitales.
Actualmente, existen diversas iniciativas destinadas a integrar las tecnologias en los sistemas
educativos como una estrategia de innovacion pedagégica (UNESCO, 2023). Las tecnologias
digitales pueden transformarse en recursos fundamental es para potenciar lacalidad y laequidad en
la educacion, siempre que se incorporen de forma estratégica, colaborativa, adaptable y con
participacion activa en la planificacion educativa.

En Ecuador, el uso de la gamificacion en el area de Matemética esta en sus primeras etapas, pero
ha mostrado un potencial significativo, especialmente en instituciones urbanas que cuentan con
acceso a tecnologia basica. La gamificacion tiene € potencid de impactar positivamente en el

rendimiento académico de los estudiantes (Garcia et al., 2020). En €l caso de las mateméticas, esta



materia suele ser particularmente desafiante parala mayoria de los estudiantes, o que sereflejaen
altos indices de bajo desempefio estudiantil. Esta probleméatica se relaciona con los datos del
informe PISA 2018 del Instituto Nacional de Evauacion Educativa, que revelan que en Ecuador
hay una elevada proporcién del 70, 9% de estudiantes que rinden por debajo del nivel basico en
mateméticas (Ineval, 2018).

En este contexto, resulta necesario desarrollar y adaptar estrategias de gamificacion que consideren
las realidades educativasy tecnol 6gicas ddl pais, permitiendo alos docentes empoderarse en €l uso
de estas herramientas y a los estudiantes beneficiarse de un aprendizaje més significativo e
inclusivo.

Justificacion del problema.
Para alcanzar el dominio de las matematicas que el progreso humano demanda en la actualidad,

seguin Mamani (2022) es necesario emplear |a tecnologia digital y las metodol ogias lUdicas para
lograr la motivacion de los estudiantes para alcanzar su efectivo aprendizaje, y es que la
gamificacion en la esfera educativa integra algunos de los elementos del juego que convierten el

proceso de ensefianza aprendizaje en un proceso atractivo, divertido o interesante y con ello
aumenta la eficiencia del aprendizaje (Borgeset a., 2017).

De acuerdo con Mufiiz et a. (2014) e empleo de losjuegos para aprender matematicas tiene entre
Sus causas que esta asignatura es considerada compleja y aburrida por muchos estudiantes. La
mayor parte de los autores consultados concuerda en que es complejo su aprendizaje. Ademés,
resulta dificil alaescuelay los docentes mantener interesados a |os estudiantes debido a diversos
factores de distraccion que existen a su alrededor (equipos moviles, juegos de video entre otros),
por ello es necesario en matemética reforzar laforma de aprendizaje.

La reaidad educativa de numerosos paises de América latina demuestra que luego de superada la
pandemia de COVID 19 el uso de la tecnologia digital en la educacién cedi6 ante la inercia del

empleo de los recursos y métodos tradicionales. En Ecuador ello ha sido revelado como uno de los
problemas a resolver en la ensefianza aprendizaje de las mateméticas.

Por estarazén, el empleo de tecnol ogias digitales es una necesidad en € contexto ecuatorianoy se
orienta a transformar las précticas pedagogicas para alinearlas con las tendencias educativas
modernas, que enfatizan la importancia de la interaccion digital y la participacion activa de los
estudiantes. Este enfoque busca ho solo mejorar la comprension y €l interés por las matematicas,

sino también ofrecer alos docentes herramientas efectivas para enriquecer su practica educativa.



La experiencia persona de los investigadores de este trabajo revela que en la Unidad Educativa
Consgjo Provincia de Pichincha se encontraron |as siguientes manifestaciones:

e En la enseflanza-aprendizaje de las mateméticas predomina la utilizacion de libros,
memorizacion de procedimientos en la solucién de problemas, y el empleo de gjercicios
reproductivos.

e Es insuficiente el empleo de los recursos digitales y se realizan escasas actividades
interactivas con |os mismos.

e Esnecesario fortalecer lamotivacion y participacion de los estudiantes en la asignatura de
matematicas.

e Lasevauaciones en la asignatura se basan esencialmente en los resultados obtenidos y no
ofrecen retroalimentacion inmediata, generan ansiedad entre los estudiantes en lugar de
fomentar una comprensién profunda.

e Los estudiantes tienen dificultades para resolver problemas matemaéticos basicos, o que
reflgja un bajo desempefio en esta area.

e Sedesaprovechan loslaboratorios de computaci6n institucionalesy lastecnologias digitales
parala ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

Estas manifestaciones encontradas el contexto educativo de la enseflanza-aprendizaje con €

predominio de métodostradicionalesy otros aspectos revelados en el estudio documental y literario
condicionan €l siguiente problema cientifico.

Planteamiento del problema.
¢Como lagamificacion digital puede contribuir amejorar lamotivacion, participaciony el proceso

de ensefianza-aprendizaje de la Matematica en 4to grado de la Unidad Educativa Consgo
Provincial de Pichincha?

Precision del tema.
Estrategia de gamificacion digital para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de

Matematicas en 4to. Grado de E.G.B. El tema de investigacién se enfoca en laimplementacion de
una estrategia de gamificacion digital que transforme la ensefianza con e empleo de diversos
recursos digitales asociados a metodologias Iudicas que propicien la motivacion, disposicion e
interés de los estudiantes, asi como su participacion en las clases de Mateméticas en 4to grado de
la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha, con ello se puede mejorar e aprendizaje y
la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de esta asignatura.

Objeto de lainvestigacion.
Proceso de ensefianza-aprendizaj e de mateméticas en 4to. Grado de E.G.B.



Objetivo general.
Disefiar una estrategia de gamificacion digital que integre acciones didacticas basadas en

metodologias ludicas y tecnol 6gicas para mejorar la motivacion, la participacion y el proceso de
ensefianza-aprendizagje de las mateméticas en € 4to. Afio de la Educacion General Béasica,
promoviendo € uso de recursos interactivos que favorezcan la participacion estudiantil.
Planteamientos hipotéticos.

Hipdtesis.

La implementacion de una estrategia de gamificacion digital que potencie el uso de herramientas
gamificadas, elementos ludicos y recursos digitales puede contribuir a meoramiento de la
motivacion, la participacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas en el 4to
ano de la educacion basica.

Declaracion de las variables o categorias de la investigacion.

El problema cientifico y la hipotesis de este trabagjo investigativo, hacen posible identificar las
variables que o integran:

La variable independiente es aquella que tiene un efecto causal en la variable dependiente. En
esta investigacion la Estrategia de gamificacion digital es la variable independiente, con sus
acciones puede transformar |os resultados de |a ensefianza-aprendizaje de las mateméticas.

La estrategia de gamificacion digital se refiere a las acciones didacticas de carécter ludico
elaboradas con latecnologia digital, la cual puede generar avances significativos en la educacion,
incrementar la eficiencia de las actividades educativas y fomenta la participacion de docentes y
estudiantes (Zambrano &t. al., 2020).

Lavariable dependiente en esta investigacion es la ensefianza-aprendizaje de la Matematica en
4to. Grado de E.B.G. Bgo de la influencia de las acciones orientadas en la estrategia de
gamificacion digital se transformara los elementos de la variable que se mediran en la
investi gaci on: motivacion, disposicion, participacion y rendimiento académico.

Variables ajenas. Disponibilidad de internet, tecnologia digital, dominio del docente de las
metodologias ludicas.

Otrascategorias:
Aprendizaje ludico.
Usa juegos y actividades recreativas para motivar a los estudiantes y hacer el aprendizaje mas

divertido y colaborativo.



Aprendizaj e activo.
Involucraalos estudiantes directamente en el proceso de aprendizaje mediante la participacion, la

resolucion de problemasy el trabgjo en grupo.

Aprendizaj e significativo.
Se basa en la conexién de nuevos conocimientos con los previos, facilitando una comprension

profunday duradera, segun lateoria de David Ausubel.

Acciones didacticas.
Son las estrategias que los docentes planifican para facilitar el aprendizagje, adaptandose a las

caracteristicas del grupo y los objetivos educativos.

Componentes del juego.
Los elementos que dan estructura a un juego, entre ellos. los logros, los avatares, las insignias,

tablas de lideres, niveles, puntos, conquistas, gréficas sociales, equipos, mercancias virtuales, las
luchas contra jefes, colecciones, combate, regaos y desblogueo de contenidos (Madrigal y
Madrigal, 2017).

M ecanicas del juego.
Lasreglasy retos que propone el juego (Madrigal y Madrigal, 2017).

Dinamicas del juego.
Responden a la pregunta ¢por qué e ser humano desea participar de una actividad ludica?

(Madrigal y Madrigal, 2017).

M otivacion.
La motivacion es un proceso psicol6gico que inicia, guiay mantiene comportamientos orientados

a metas. Se considera una fuerza que impulsa a las personas a actuar, y puede estar influenciada
por factores internos, como necesidades y deseos, asi como por factores externos, como
recompensasy expectativas.

Inmersion.
Es asociada con entornos virtuales o contextos de aprendizaje donde el individuo se sumerge

totalmente en la experiencia dentro de un escenario virtual (Gaviria, 2021).

Obj etivos especificos de la investigacion.
¢ Fundamentar tedricamente € uso de las estrategias de gamificacion digital en la ensefianza-

aprendizaje de las matematicas, y en especial, los beneficios en e aprendizaje y lamotivacion
estudiantil.

e Analizar el estado actual de lamotivacion, disposicidn, participaciony rendimiento académico
delos estudiantes del 4to grado en la asignatura de Matematicas, asi como el uso detecnologia



digita y metodologias ludicas por parte de los docentes de la Unidad Educativa Consgjo
Provincial de Pichincha.

e Diseflar una estrategia de gamificacion digital para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las mateméticas.

e Verificar lapertinenciade laestrategia de gamificacion digital propuesta, através de un juicio
de expertos de | as acciones didéacticas.

e Valorar laefectividad delaestrategiade gamificacion digital en laprécticaeducativamediante
la aplicacion de métodos cualitativosy cuantitativos.

I dentificacion de los métodos a emplear.
En e desarrollo de la investigacion se utilizaron métodos tedricos (andlisis y sintesis) para €l

proceso de construccion del conocimiento, ya que permiten andizar, interpretar y sintetizar
informacién aun nivel abstracto (Rodriguez y Pérez, 2017). Este método descompone |lo complejo
en partes para andlizar las relaciones y unirlas de nuevo, facilitando la construccion de teoriasy la
interpretacion conceptual de datos empiricos.

Otro de los métodos tedricos a utilizar fue el inductivo-deductivo. En la etapa inductiva, se parte
de la observacion sistemética de casos particulares dentro del contexto especifico de estudio,
recopilando datos empiricos, con €l fin de identificar patrones en el fendmeno investigados. A
partir de esta informacion, se buscan rasgos comunes o similitudes que permitan formular
generalizaciones iniciales o construir hipotesis que reflgjen aspectos generales del fendmeno en
cuestion (Palmett, 2020). Por otro lado, en la etapa deductiva, se realiz6 un razonamiento 16gico
gue aplica principios general es, teorias 0 model os establ ecidos previamente paraanalizar y explicar
casos especificos observados. Este proceso permite verificar la coherencia de las hipotesis
formuladas al contrastarlas con larealidad empirica. Ademas, posibilitala prediccién de resultados
en situaciones similaresy lainterpretacion de | os datos desde una perspectivatedrica fundamentada
(Reyeset d., 2022).

De igual manera en esta investigacion se utilizé el método sistémico estructural al definir laidea
de investigacion, planteamiento del problema, revision literaria, visualizacion del alcance de
estudio, elaboracion de hipétesis y definicion de variables, desarrollo de disefio de investigacion,
definicion y seleccion de la muestra, recoleccion de datos, andlisis de los datos, y elaboracion del

reporte de resultados.



En cuanto a los métodos empiricos, se utilizé la técnica de interrogacion, misma que permite
recolectar informacion para acceder a la realidad educativa de manera directa, tales como la
entrevista, laencuestay la observacion estructurada. Estas técnicas fueron esencial es para conocer
las percepciones, actitudes y comportamientos de los participantes respecto a la estrategia
implementada, a través de instrumentos como guias de entrevista, cuestionarios con escala Likert
y rubricas de observacion.

Asi mismo se emplearon métodos mateméticos estadisticos en € procesamiento, andlisis e
interpretacion de los datos, como |o manifiesta Cardoso et al. (2022), para conocer los efectos de
uno o varios factores que intervienen en & fendmeno de estudio, facilitando resumir
numeéricamente la informacién de manera clara y comprensible. Ademas, mediante gréficos se
visualizan patronesy relaciones entre variables de formaintuitiva.

Declaracion de la poblacion y muestr a.
Poblacion.
La unidad educativa Concejo Provincial de Pichincha, cuenta con 40 paralelos en la Basica

Elemental y Media, asi como 40 docentesy 1.613 estudiantes.

En lainstitucion existe lajornadamatutinay jornadavespertina, en el cuarto afio E.G.B seregistran
7 paralelos 'y 7 docentes por cada jornada. En la jornada matutina existen siete paralelos con 40
estudiantes, dando un total de 280 alumnos, mientras que, en la jornada vespertina, existen 5
paralel os con 38 estudiantes y dos con 40 estudiantes, dando un total de 270 alumnos.

Muestra.
En la investigacion se tomd como muestra intencional la jornada vespertina con 7 docentes del

cuarto afno de EGB y 38 estudiantes del cuarto afio E.G.B, paralelo D, 1o cual se puede observar en
laTabla 1. Precisamente es €l paralelo donde se desempefia uno de los investigadores.
Tabla 1. Poblacién y muestra

M uestr as seleccionadas Poblacién Muestra
Docentes 40 7
Estudiantes 1613 38
Total 1653 45

Fuente: Elaboracién propia

Declaracion del tipo de investigacion.
En la investigacion se adopta un enfoque mixto, que combina la recogida de datos cualitativos

como cuantitativos, permitiendo alcanzar una mayor objetividad al integrar datos de ambos tipos,
lo que enriquece €l andlisisy lainterpretacion de lainformacion. En este tipo de investigacion, se
recolecta informacion utilizando instrumentos propios de cada enfoque, |0 que proporciona una



vision méas completay profunda del fendmeno estudiado. Esto permite que el procesamiento delos
datos ayude a identificar patrones y relaciones entre variables, para probar hipétesis y obtener
resultados fiables y ademas que se comprenda los fendmenos estudiados a través de las més
diversas apreciaciones de | os actores.

El alcance de la investigacion es explicativo, pues, se busca analizar cdmo la implementacion de
una estrategia de gamificacion digital influye en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas. Segun Hernandez et al. (2014), los estudios explicativos permiten comprender los
mecanismos que permiten explicar un fenémeno, proporcionando evidencia sobre e impacto de
unavariable en otra. En este sentido, estainvestigacion analizalos factores de la gamificacion que
contribuyen a su efectividad dentro del aula.

La investigacion tiene un disefio no experimental, debido a que no se manipulan las variables
intencionadamente. Este estudio se enfoca en analizar como la gamificacion digita influye en la
motivacion y e rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Consgjo
Provincial de Pichincha. Paraello, se emplean técnicas de recopilacion de datos mediante encuestas
y cuestionarios, |0 que permite obtener informacion relevante sobre la dinamica de aprendizgje sin
alterar e entorno natural de los participantes.

Principales aportes.
Lainvestigacion propone actualizar las metodol ogias de ensefianza-aprendizaje, promoviendo una

comprension profunda y una mayor participacion de los estudiantes, 1o cual es importante en el
contexto educativo actual.

L os principales aportes de la gamificacion en las mateméticas a nivel metodol égico, pedagdgico,
didactico, motivacional y de rendimiento académico incluyen:

A nivel metodoldgico la gamificacion introduce enfoques innovadores para la ensefianza de las
matematicas, permitiendo que los estudiantes aprendan a través de la experiencia y la accion.
Utilizando dindmicas de juego, se favorece el aprendizaje activo y €l aprendizaje basado en la
resolucién de problemas reaes, o que hace que los conceptos matemati cos sean mas aplicables y
comprensibles.

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion promueve un aprendizaje mas centrado en el
estudiante, adaptandose a sus intereses y estilos de aprendizagje. Al incorporar elementos como la
competencia, la colaboraciéon y € desafio, permite que los estudiantes se enfrenten a tareas

mateméticas de manera interactiva. Esto contribuye a mejorar e enfoque de ensefianza,



promoviendo un aprendizaje méas colaborativo y cooperativo, que favorece la interaccion entre
paresy la construccion conjunta de conocimientos.

A nivel didactico, la gamificacion ofrece una variedad de recursos y herramientas que enriquecen
la ensefianza de las mateméticas. Los juegos matematicos proporcionan una forma divertida y
visual de abordar los conceptos mateméticos. Ademas, al ofrecer retroalimentacion inmediata,
facilitalacorreccion de erroresy lamejora continua. Estametodol ogiatambién permite diversificar
las actividades, atendiendo alos diferentes ritmos de aprendizaje y necesidades de |os estudiantes.
La gamificacion actlia como un potente motor de motivacion, a incorporar recompensas, puntos,
nivelesy logros, |os estudiantes se sienten mas motivados a participar y progresar, yague perciben
el aprendizaje como una actividad divertida y gratificante. La competencia saludable, las metas
clarasy € sentido de logro al superar desafios fomentan el entusiasmo por aprender matematicas
y reducen la antipatiaala materia.

En cuanto a rendimiento académico, la gamificacion tiene un impacto positivo a promover un
aprendizaje més activo y enfocado. La préactica constante a través de juegos permite reforzar €l
aprendizaje, lo que puede reflgarse en mejores calificaciones y un mayor dominio de las
habilidades matematicas, a través de la retroalimentaci én instantanea ayudando a los estudiantes a
identificar répidamente sus errores y mejorar, o que contribuye a un rendimiento académico mas
solido y continuo.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.
La investigacién es de suma importancia al responder a problemas actuales de la sociedad,

ofreciendo soluciones viables, incorporando ideas y enfoques novedosos, asi como adaptando
conocimientos previos a nuevas realidades sociales y educativas.

Lainvestigacion se centra en mejorar la ensefianza de |as mateméti cas mediante una estrategia de
gamificacion digital, que puede contribuir a una mayor motivacion, disposicion, participacion y
rendimiento académico de los estudiantes en esta asignatura.

La investigacion es novedosa a integrar recursos digitales y gamificacion a través de acciones
didacticas basadas en: componentes, dindmicas y mecanicas de juegos gque contribuyen a la
motivacion, disposicion y participacion de los estudiantes en € aprendizaje de las mateméticas. La
propuesta de una estrategia de gamificacion digital es una novedad que proporciona herramientas
practicasy aplicables por los educadores en la ensefianza-aprendizaje de las matemati cas.

Descripcion breve del contenido de los capitulos.
L a presente investigacion se fundamenta en tres capitul os, que se describen a continuacion.



En el Capitulo 1, se establecen |os fundamentos tedricos que sustentan lainvestigacion. Se analiza
el contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas, destacando |as limitaciones
del enfoque tradicional y la necesidad de incorporar tecnologias digitaes y gamificacion. Se
revisan las perspectivas de las teorias educativas, que fundamentan el empleo de la gamificacion
digital en la mejora de la ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Se analizan |os antecedentes
del tema investigado.

El Capitulo 2, describe el enfoque metodol6gico de la investigacion. Se detalla € disefio de la
investigacion, incluyendo € tipo de estudio; se identifican las variables de estudio y se explican
los métodos tedricos, empiricosy mateméti cos-estadisticos empl eados para recopilar y analizar los
datos. Se especificalapoblaciony muestrade lainvestigacion, asi como lastécnicas de recoleccion
de datos y e andlisis estadistico a realizar. Ademas, se analiza €l estado actual del problema
investigativo en el entorno educativos en que se gecuta revelando sus causas.

En el Capitulo 3, se presentala estrategia de gamificacion digital disefiada paramejorar €l proceso
de ensefianza-aprendizaje de las mateméticas en 4to. grado de EGB, incluyendo sus componentes
y lamanera en que facilitalaimplementacion de la gamificacion en € aula. Se valida la propuesta
através del criterio de especiaistas destacando las mejoras en la motivacion con la variedad de
acciones didacticas propuestas. Luego se aplica una prueba piloto de la estrategia de gamificacion
y gque comprueba la posibilidad de integrar la propuesta a la préactica educativa. Se describen los

resultados obtenidos de |a aplicacién de algunos instrumentos cualitativos.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes.

El desarrollo del marco tedrico de la presente investigacion se llevd a cabo mediante un proceso
sistematico que garantizara la solidez y relevancia de los conceptos, teorias y estudios previos
relacionados con el tema. Para ello, se realizo una revision exhaustiva de la literatura cientificay
académica, seleccionando fuentes confiables como libros especializados, articulos de revistas
indexadas, documentos oficiales y estudios previos que aportaran un sustento tedrico pertinente y
actualizado.

Seguin Kapp (2012), la gamificacion no solo incrementala motivacion de los estudiantes, sino que
también facilita un aprendizaje mas efectivo a promover la participacion activay € compromiso
en |as actividades educativas.

1.1.1. Antecedentesinternacionales.

Cueva (2023) en su investigacion “Gamificacion: Un Recurso que Promueve las Competencias
Matematicas en la Educacion Peruana”, llevd a cabo un andlisis sobre las ventajas y la
implementacion de la gamificacion en la ensefianza de las mateméticas, destacandola como una
estrategia efectiva para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en e contexto educativo de
PerU. El estudio, detipo descriptivo y basado en el método analitico, evidencio un interés creciente
por parte de los docentes en utilizar la gamificacion como herramienta pedagdgica, asi como una
actitud favorable de |os estudiantes hacia experiencias educativas innovadoras sustentadas en esta
metodol ogia.

Guanumen (2023), en su estudio “La gamificacion en la solucion de problemas matematicos, con
estructura multiplicativa, en estudiantes de grado cuarto en € colegio Manuel del Socorro
Rodriguez IED”, realizado en Colombia-Bogota Esta intervencion educativa se centré en la
aplicacién de herramientas de gamificacién como estrategia para optimizar la resolucion de
problemas matemati cos con estructuramultiplicativa. Paraello, se disefiaron actividadesy recursos
gue integraron elementos ludicos, tales como puntos, niveles y desafios, dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaj e de las matematicas. Se utilizaron plataformas educativas interactivas como
Classcraft, Liveworksheet y Kahoot. Los resultados evidenciaron una mejora significativa en la
capacidad de resolver problemas matematicos, asi como un incremento en la participacién en clase
y una actitud més positiva hacialaasignatura. En consecuencia, la gamificacion se consolidd como

una estrategia eficaz parafortalecer el aprendizaje y la ensefianza de las matematicas.
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El uso de recursos digitales y la gamificacion en la ensefianza de matematicas en educacion se ha
consolidado como una estrategia eficaz para mejorar tanto el rendimiento académico como la
motivacion de los estudiantes. Herramientas digitales, como aplicaciones interactivas, videos
educativos y plataformas en linea, facilitan la comprension de conceptos abstractos mediante
visualizaciones dinamicas y gjercicios practicos. Asimismo, la gamificacién, al incluir elementos
propios de los juegos, fomenta la participacion activay el interés de los alumnos, generando un
entorno de aprendizaje mas atractivo y motivador. Esto no solo fortalece d desarrollo de
habilidades mateméticas, sino que también promueve € pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la colaboracién entre | os estudiantes.

En la actualidad muchos paises desarrollados estan adoptando diversas técnicas innovadoras para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizgje. Estas metodologias apuntan a incorporar la
tecnologia como una parte esencia del proceso educativo, promoviendo e uso de enfoques
interactivos y motivacionales (Delgado et al., 2022). Esta tendencia refleja un movimiento global
hacia una educacion mas dindmica, en la que la gamificacion juega un papel destacado.

Este enfoque involucra la interrelacion de procesos motivacionales y metacognitivos,
transformando |as competencias necesarias para generar un aprendizaje significativo en las futuras
generaciones. El objetivo principal de la gamificacion en e &mbito educativo es ofrecer
aplicaciones que favorezcan el aprendizaje autorregulado, utilizando métodos inductivos,
deductivos y correlacionales, con un enfoque tanto cuantitativo como cualitativo, siempre con €
fin de mejorar laformacién del estudiante.

1.1.2. Antecedentes nacionales.

En investigaciones realizadas a nivel nacional se encontrd a Leon (2019) en su investigacion “Guia
didactica de Matematica mediada por TIC para docentes de Octavo Afo del Colegio Sucre”, tuvo
como objetivo brindar alos docentes € adecuado conocimiento sobre e manejo de la Plataforma
Google Classroom para que puedan integrar en la planificacion curricular de Matemética,
fomentando €l desarrollo del pensamiento 16gico matemético de los estudiantes. El disefio de la
investigacion fue cuantitativo y se utilizé una evaluacion de lafactibilidad de la propuesta dirigida
aexpertos en el ambito de la docencia. Lamuestraincluy6 a docentesy estudiantes de octavo afio.
Los instrumentos empleados fueron evaluaciones aplicadas a los temas incluidos en una guia
didéctica, realizadas a través de la plataforma Google Classroom. Los resultados indicaron que la

propuesta es viable segun los expertos y que los resultados de |as eval uaciones pueden mejorarse
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con la sociaizacion de la propuesta, evidenciando la importancia de una guia didactica mediada
por TIC para el desarrollo del tema de |os nimeros enteros.

El estudio de Ledn (2019) proporciona una valiosa perspectiva sobre la gamificacion en
mateméticas a centrarse en laintegracién de tecnologias de lainformacién y comunicacién (TIC)
en la ensefianza de la Matematica. Su investigacion se enfoca en la formacion de competencias
mateméticas y hacia la mejora de la calidad educativa mediante una adecuada planificacion y e
uso efectivo de herramientas digitales, mediante el uso de la plataforma Google Classroom, con €l
objetivo de fortalecer el pensamiento |6gico-matematico de los estudiantes. En este sentido, se
destaca la importancia de una guia didactica mediada por TIC para la ensefianza de conceptos
mateméticos, lo cua puede ser fundamental a explorar como la gamificacion puede contribuir a
desarrollo de competencias 'y habilidades mateméticas.

Haro (2021), en su tesis "La gamificacién como herramienta didéctica para el aprendizaje
de matemética en educacién bésica superior”, tuvo como objetivo implementar herramientas de
gamificacion para mejorar la ensefianza de la matematica en estudiantes de basica superior de la
Unidad Educativa “Ernesto Che Guevara”. El disefio del estudio fue inductivo, permitiendo
identificar situaciones especificas en las que estudiantes y docentes sefialaron aspectos clave del
proceso educativo. La muestraincluyé a estudiantes de 10 EGB y a docentes de los subniveles de
preparatoria, elemental, media y superior que ensefian mateméticas. L os instrumentos utilizados
fueron herramientas de gamificacion en linea como Kahoot, Quizizz, Educaplay y GeoGebra, que
fomentaron el trabajo colaborativo y crearon ambientes de aprendizaje motivadores. L os resultados
demostraron que laimplementacion de estas metodologias y recursos digitales fortalece y mejora
|os aprendizajes en |os estudiantes.

El estudio de Haro (2021) resultarelevante sobre la gamificacion en matematicasal mostrar
como las herramientas de gamificacién pueden ser implementadas para enriquecer €l proceso
educativo. Este trabajo se enfocaen transformar lamotivaci on de los estudiantes hacialaasignatura
de matematicas mediante €l uso de recursos digitales interactivos. La investigacién busca no solo
mejorar la enseflanza y €l aprendizaje de las mateméticas, sino también crear un entorno mas
estimulante y colaborativo, destacando cémo este enfoque puede hacer la ensefianza de
matematicas mas atractivay efectiva.

Ortiz (2022), en su investigacion “Gamificacion para el aprendizaje de la Matematica en el séptimo

grado Unidad Educativa José Mejia Lequerica”, tuvo como objetivo de estudio adaptar la
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gamificacion como estrategia de aprendizaje para la asignatura de Matemética en séptimo grado.
El disefio metodoldgico fue cuantitativo, aplicado y de investigacion accion, analizando las
particularidades del proceso de ensefianza-aprendizaje y su impacto en el rendimiento de los
estudiantes. La muestra incluy6é a 3 docentes del &rea y 18 estudiantes de séptimo grado. Los
instrumentos utilizados fueron evaluaciones del rendimiento académico antes y después de la
implementacion de la gamificacion. Los resultados mostraron una mejora significativa en €
rendimiento académico de los estudiantes, pasando de 4.5/10 a 7.8/10 tras la aplicacion de la
estrategia gamificada. Se concluy6 que la gamificacién influyd positivamente en el desarrollo de
competencias y habilidades necesarias para €l aprendizaje de Matematica.

El estudio de Ortiz (2022) es Util al demostrar como esta estrategia puede adaptarse para mejorar
el aprendizgje. La investigacion se enfoca en la formacion de competencias y habilidades
matematicas, ya que muestra que laimplementacion de técnicas gamificadas resultd en unamejora
significativa en el rendimiento académico de los estudiantes. Aunque también tiene un impacto
positivo en la motivacion, el estudio subraya principal mente como la gamificacion contribuye al
desarrollo de competencias y habilidades especificas en mateméticas, lo cual puede ser clave para
explorar su efectividad en la mejora del aprendizaje y e rendimiento académico en € contexto
educativo.

Orozco (2023), en su trabajo de investigacion denominado “Gamificaciéon como estrategia
didactica en el proceso del aprendizaje significativo de la matematica”, tuvo como objetivo general
del estudio analizar la gamificacion como estrategia didactica en el desarrollo del aprendizaje
significativo de la Matematica en los estudiantes de sexto afio de educacién general basica, de la
Unidad Educativa Particular Francisca de las Llagas. Para €llo, se utiliz6 un disefio metodol 6gico
mixto de tipo descriptivo. La muestra estuvo constituida por estudiantesy docentes de sexto grado.
L os instrumentos empleados incluyeron encuestas, cuestionarios tanto para docentes como para
estudiantes. L os resultados obtenidos sirvieron como base fundamental parala elaboracion de una
propuesta enfocada en €l desarrollo de un juego didéactico interactivo paralos nifios de sexto grado,
aplicando la gamificacién como estrategia didactica. La propuesta final se presenté en forma de
una guia metodologica que utiliza elementos del juego para facilitar, reforzar y potenciar e
aprendizaje significativo de laMatemética.

El estudio de Orozco (2023) esvalioso a analizar como esta estrategia didéctica puede facilitar un

aprendizaje significativo en estudiantes. La investigacion se orienta tanto a la formacion de
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competencias mateméticas como a la mejora de la motivacion por la asignatura, mediante la
creacion de un juego didactico interactivo. Aunque el estudio subrayalaimportanciade innovar en
metodol ogias educativas parahacer € aprendizaje més atractivo, su enfoque principal estden como
la gamificacion puede potenciar la comprensién de conceptos mateméticos, evidenciando su
impacto en el desarrollo de competencias y habilidades matematicas mediante la integracion de
elementos ludicos en el proceso educativo.

1.2. Basestebricas.
1.2.1. Aprendizaje: Enfoques de Piaget, Vygotsky y Montessori.
El aprendizaje, desde el enfoque de Piaget, Vygotsky y Montessori, es un proceso constructivista
en el cual el alumno participa activamente en su propio desarrollo cognitivo. Piaget considera que
el aprendizaje se produce através de lainteraccion del nifio con su entorno, y que el conocimiento
se construye mediante la experimentacion y el descubrimiento. Vygotsky por su parte, enfatiza el
papel del contexto social y cultural, proponiendo que el aprendizae es un proceso mediado por la
interaccidn con otrosy que el lenguaje es una herramienta fundamental en el desarrollo cognitivo.
Sanchidrian (2020) cita a Montessori (1964), quien, al igual que Piaget y Vygotsky, sostiene que
el aprendizaje debe ser experiencial y sensorial, pero vamasallaal proponer quelosnifiosaprenden
mejor en un entorno cuidadosamente preparado donde puedan manipular objetos y repetir
actividades paraasimilar conceptos. L a pedagogia Montessori fomentalaautonomiay permite que
|os estudiantes sigan sus propios interesesy aprendan a su propio ritmo.
Al contrastar estos enfoques, se observa que, aunque Piaget, Vygotsky y Montessori coinciden en
la importancia del aprendizgje activo y experiencial, cada uno aborda el proceso desde una
perspectiva Unica. Piaget enfatiza el desarrollo individual y la experimentacién, Vygotsky destaca
lainfluenciadel contexto social y el lenguaje, y Montessori subraya la autonomiay la preparacion
del entorno. Estas diferencias sugieren que el aprendizae es un proceso multidimensional, donde
tanto la interaccion social como la exploracién individual son esenciales.
En contraste de estos autores, se puede observar que las tendencias pedagoégicas actuales reflgjan
un enfoque constructivista que valora tanto el aprendizaje autbnomo como la interaccion social.
Cada una de las teorias y estrategias examinadas ofrece elementos valiosos para enriquecer €l
proceso educativo. La combinacion de microaprendizaje, neurocienciay gamificacion demuestra
que el aprendizaje puede ser més efectivo y motivador cuando se adapta a las necesidades del

alumno y se apoya en herramientas modernas.
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Deigual forma, el cambio en € rol del docentey la comprensién del aprendizaje desde enfoques
como los de Piaget, Vygotsky y Montessori subrayan la importancia de una educacion activa 'y
participativa que prepare alos estudiantes no solo para adquirir conocimientos, sino también para
desarrollar habilidades criticas y adaptarse a un mundo en constante cambio.

Lateoria conductista también hainfluido en el campo de la educacién matemética, especialmente
en las primeras etapas de aprendizaje. Desde esta perspectiva, los nifios requieren estimulos
externos que les ayuden a establecer habitos de aprendizaj e adecuados, ya que no pueden construir
el conocimiento por si mismos de manerainnata, €l aprendizaje ocurre mediante larepeticiony el
refuerzo positivo, de modo que las conductas deseadas se consolidan cuando € nifio recibe el ogios
0 recompensas por sus logros. Este enfoque sugiere que |os refuerzos positivos, como comentarios
alentadores del profesor, pueden motivar al nifio areconocer y repetir conductas adecuadas.

1.2.2. Aprendizaje ludico.

El aprendizgje ladico es una metodologia que utiliza la interactividad y €l juego como recursos
pedagogicos para hacer que el aprendizaje sea més atractivo, motivador y efectivo. El juego esun
componente fundamental en el desarrollo humano y ofrece un entorno en el que los estudiantes
pueden explorar, experimentar y adquirir conocimientos de manera natural. Este enfoque permite
estimular la creatividad y reducir € estrés, aumentando asi la participaciény el compromiso de los
estudiantes en su proceso educativo.

Con el uso de tecnologias digitales, € aprendizaje ludico ha evolucionado hacia estrategias mas
dindmicas e inclusivas. Boillos (2023) cita a Prensky (2001) en que la tecnologia permite
enriquecer las experiencias ludicas a integrar elementos interactivos y de gamificacion que
potencian la motivacion de los estudiantes. Esta metodologia innovadora se enfoca en utilizar
juegosy actividades interactivas como medios para involucrar activamente a los estudiantes en su
propio aprendizaje, mejorando su rendimiento académico y motivacion.

1.2.3. Aprendizaje activo.

El aprendizaje activo es una metodologia que coloca al estudiante en el centro del proceso
educativo, promoviendo su participacion directay reflexiva en la construccion del conocimiento.
Aloma et al. (2022) citando a Bonwell (1991) manifiesta que € aprendizaje activo proporciona
oportunidades de control y autonomia sobre la experiencia de aprendizaje, lo cual fomenta la

autogestion y lainteraccion con el contenido de manera profunda. Al participar activamente, |os
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estudiantes desarrollan habilidades de andlisis y pensamiento critico, ya que se les invita a tomar
decisiones sobre como abordar y resolver problemas.

El aprendizaje debe ser experimental y que la participacion activa del estudiante en su entorno
educativo contribuye a una comprensién mas profunda y duradera. Esta vision del aprendizaje
activo destaca la importancia de una educacion que permita al estudiante cuestionar, analizar y
aplicar € conocimiento de forma practica, promoviendo una experiencia de aprendizae
significativay centradaen e alumno.

1.2.4. Aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo, propuesto por David Ausubel, es una teoria educativa que enfatiza la
importancia de integrar nueva informacion con conocimientos previos relevantes en la estructura
cognitiva del estudiante (Castarieda, 2021). Seguin Ausubel (2020), el aprendizaje es mas efectivo
y duradero cuando los nuevos conceptos se relacionan de manera sustancial y no arbitraria con lo
gue el estudiante ya sabe. Esta integracion facilita la comprension profunday laretencion alargo
plazo, a diferencia del aprendizaje mecanico o0 memoristico, que es superficia y transitorio.

De acuerdo con Contreras (2017) para que se produzca el aprendizaje significado, hay dos
condiciones que el proceso instructivo tiene que tener en cuenta: Predisposicion parael aprendizaje
significativo y de un material potencialmente significativo. Para que el aprendizaje significativo
ocurra, es necesario que |l os estudiantes tengan una actitud abiertay receptiva hacia el aprendizaje,
es decir, deben estar dispuestos y motivados a aprender. Ademas, el material de estudio debe ser
relevante y comprensible para ellos, de modo que puedan conectarlo con |o que ya saben. En otras
palabras, tanto la disposicion del estudiante para aprender como la claridad y pertinencia del
material son esenciales para que e aprendizaje sea verdaderamente significativo y beneficioso.
Conforme aReyesy Pifiero (2021) lateoria del aprendizaje constructivista de Jean Piaget considera
gue el aprendizaje se va generando progresivamente como resultado de la interaccidn que genera
entre sus capacidades innatas, conocimientos y experiencias previasy la informacion que recibe
del entorno, misma que se construye activamente en la mente del aprendiz a través de procesos de
asimilacién y acomodacion. Los estudiantes interpretan nueva informacion en funcién de sus
esguemas mentales existentes y gjustan esos esguemas segun sea necesario. También manifiesta
que en “relacion directa con la teoria de aprendizaje significativo, la zona de desarrollo potencial”
de Lev Vygotsky, el proceso de aprendizaje esta condicionado por la adecuacion de experiencias

de aprendizgj e guiados intencional mente e interactuando entre lo que un estudiante puede hacer de
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manera independiente y lo que puede hacer con la ayuda de un guia més competente, como un
maestro, tutor o compariero.
Las teorias de aprendizaje de David Ausubel, Jean Piaget y Lev Vygotsky, aunque distintas,
comparten un enfoque comun en laimportancia de la construccion del conocimiento basado en la
interaccién entre nuevos conceptos y el conocimiento previo del estudiante. Ausubel destaca la
necesidad de conectar nueva informacion con conocimientos preexistentes para lograr un
aprendizaje significativo. Piaget se centra en como los individuos construyen activamente su
conocimiento a través de procesos de asimilacion y acomodacion, integrando nuevas experiencias
en sus esguemas mentales existentes. Vygotsky, por su parte, subraya la influencia del contexto
social y la interaccion con otros en el aprendizaje, introduciendo € concepto de la Zona de
Desarrollo Préximo, donde el aprendizaje es optimizado con laayudade otros mas experimentados.
1.3. Tendencias pedagogicas.
La oferta de educacién digital ha evolucionado hacia la implementacidon de estrategias que
promuevan el aprendizaje activo, fomentando habilidades como el pensamiento critico, la
resolucion creativa de problemas y el trabajo en equipo (Coll y Monereo, 2008). Tres de las
tendencias més destacadas en estos programas son: € Microaprendizaje, la neurociencia aplicada
alaeducacion y la gamificacion.
1.3.1. Microaprendizaje: Enfoque gradual y accesible.
El Microaprendizaje, una estrategia que descompone los contenidos en blogues manejables y
concretos, permite alos estudiantes asimilar informacion de manera progresiva. Betancur-Chicué
y Garcia-Valcéarcel (2023) citando a Mayer (2010) resaltan que €l aprendizaje en pequefias dosis
facilita la retencién de informacién a reducir la sobrecarga cognitiva, lo cual permite que los
estudiantes construyan un conocimiento méas profundo y significativo. Por otro lado, Coll y
Monereo sostienen que esta técnica es efectiva para la educacion virtual, pues promueve la
autonomia del estudiante y el aprendizaje activo en un contexto digital.
Mayer enfocasu analisis en el procesamiento cognitivo y laformaen quelos estudiantes adquieren
informacién en segmentos manejables. Coll y Monereo, en cambio, destacan el impacto positivo
de este enfoque en entornos virtuales, donde el aprendizaje activo y la flexibilidad de tiempos y
espacios son esenciales. Esta diferencia de enfoques muestra como e Microaprendizaje se adapta
tanto a los principios cognitivos tradicionales como a las nuevas necesidades de la educacion
digita.
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1.3.2. Neurociencia y aprendizaje emocional.
La neurociencia aplicada a la educacion ha revelado la importancia de comprender el
funcionamiento del cerebro y las emociones en el proceso de aprendizaje. Maureira et al. (2021)
citaa Gardner (1993) con su teoria de las inteligencias multiples y manifiesta que los estudiantes
no aprenden de lamismamanera, y que lasemocionesy los distintos estilos de inteligencia afectan
su capacidad de asimilacion y retencién de informacion. Por su parte, Fernandez y Cabello (2021)
quienes citan a Sylwester (1995), enfatizan laimportancia de |as emociones como catalizadores en
la educacion y destaca que, a crear un ambiente positivo y estimular los sentidos, 1os docentes
pueden lograr un aprendizaje mas significativo y profundo.
Al contrastar a Gardner y Sylwester, se aprecia una diferencia en el enfoque de ambos autores:
Gardner se centraen lavariedad de estilos de aprendizaje y laimportancia de adaptar 1a educacion
a las distintas inteligencias, mientras que Sylwester pone énfasis en como las emociones y los
estimulos sensorialesinfluyen en el aprendizagje. Estadiferenciasugiere que, si bien laneurociencia
destacalaimportancia del aspecto emocional y sensoria en la educacién, también existe un énfasis
en la individualizacion del aprendizaje y en la adaptacion de las metodologias a los estilos y
capacidades de cada estudiante.
1.3.3. Gamificacion y motivacion en el aprendizaje.
La gamificacién, definida como el uso de elementos de juegos para motivar a los estudiantes, es
una tendencia que ha mostrado resultados positivos en e aumento de la motivacion y la
participacion en € aula. Los videojuegos y los elementos |Udicos permiten que los estudiantes se
comprometan més con el aprendizagje, a ofrecer recompensas tangibles como insignias o puntos
gue les dan una retroalimentacién inmediata. Coll y Monereo (2008), por otro lado, destacan que
la gamificacion no solo facilita é compromiso, sino que también promueve habilidades de
colaboracion y comunicacion, especiamente en contextos digitales. La gamificacion también
puede desarrollar competencias sociales y de colaboracion, algo esencia en la educacion digital y
en €l trabajo en equipo. Esta diferencia resalta que, aunque la gamificacion es efectiva para la
motivacion individual, también puede adaptarse a entornos colaborativos.

1.4. Tendenciasen la ensefianzay aprendizaje de las matematicas.
El método tradicional de ensefianza, en e que un maestro dicta una leccion a un grupo de
estudiantes que escuchan pasivamente, estd siendo reemplazado por enfoques en los que los

alumnos participan activamente en la construccién de su propio conocimiento. Hoy en dia, se
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considera gue los estudiantes deben desempefiar un papel activo en su proceso de aprendizaje,
mientras que los docentes asumen un papel de facilitadores. Esta transformacion permite que €
aprendizaje significativo se construya a partir de experiencias que fomentan el trabajo en equipo,
la comunicacion y la colaboracién (Bruner, 1960) citado por (Vejarano et a., 2024).
L as nuevas tendencias educativas incluyen enfoques como el microaprendizaje, la gamificaciéon y
la neurociencia aplicada a aprendizaje. Ademas, el aprendizaje adaptativo, € aprendizaje
inmersivo y las credenciales alternativas representan estrategias educativas innovadoras que
enriguecen los curricul os actuales y ofrecen un aprendizaje mas personalizado.

1.5. Evolucién dela ensefianza.
L a concepcion de la ensefianza ha evol ucionado de un enfoque tradicional, donde €l docente erala
Unica fuente de conocimiento, hacia una vision en la que & profesor es un facilitador del
aprendizaje. El docente debe guiar alos estudiantes en la construccion de su propio conocimiento,
en lugar de simplemente impartir informacion. Segun Ausubel (2020), € aprendizaje significativo
ocurre cuando el nuevo conocimiento se integra con las ideas previas de los estudiantes, 10 que
requiere que e docente fomente lacuriosidad y el cuestionamiento.
Se enfatiza la importancia del aprendizaje significativo, sefialando que los estudiantes deben
conectar |os nuevos conocimientos con sus ideas previas para construir entendimientos més
solidos. El proceso de ensefianza-aprendizaje debe ser participativo y activo, 1o que sugiere que €
rol del docente en laeducacién actual estanto facilitar como inspirar y guiar el descubrimiento del
estudiante.

1.6. Ensefianza-aprendizaje de M atematicas.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméti cas es fundamental en la formacién integral
de los docentes, ya que combina elementos tedricos, practicos y pedagdgicos que los capacitan
para socializar e incorporar al estudiante en la vida activa. Uno de los objetivos de la educacion
matematica es desarrollar una comprension que permita a los estudiantes aplicar conceptos
mateméticos en situaciones reales, destacando que las mateméticas surgen de necesidades
concretas y précticas de la sociedad. Esta perspectiva subraya la importancia de la educacién
matemética como una herramienta esencial parala adaptacion y participacion en el entorno social.
Este proceso se define principa mente a través de las interacciones entre estudiantes y maestros, 10
gue configura un proceso integral de construccién de conocimiento. Los planes de estudio

establecen laestrategia de ensefianza, lacual se fundamenta en |as necesi dades detectadas mediante
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evaluaciones diagnosticas y se fortalece con la capacitacion continua de los docentes. La
participacion de la comunidad educativa es fundamental para lograr una educacion inclusiva 'y
centrada en el alumno (Fernandez 2018).

El interés por mgorar la educaciéon de las nuevas generaciones ha ganado terreno entre los
investigadores, especiamente en el campo de las ciencias de la educacion. Diversas disciplinas
avanzan hacia una pedagogia entendida como la ciencia que estudia los procesos de ensefianza y
aprendizaje, con un enfoque basado en evidenciay practicas innovadoras (Salasy Ruiz, 2020).

En este contexto, se consideran los aportes de expertos para contribuir a nuevas areas de
conocimiento educativo. Las matematicas, en particular, han sido vistas habituales como una de
las disciplinas méas complgasy exigentes en el ambito académico. Desde hace siglos, esta ciencia
ha sido desarrollada por destacados matematicos, como Euclides, Pierre-Simén Laplace y Carl
Friedrich Gauss, quienes sentaron las bases de los conocimientos que hoy en dia estructuran la
ensefianza de esta disciplina.

Laensefianzay el aprendizaje de las matematicas se construyen a traveés de practicas pedagogicas
diversas que reflgjan la evolucion constante de la educacion en respuesta a las necesidades
cambiantes de la sociedad. El proceso de aprendizgje y ensefianza de la matemética se ha
convertido en una tarea compleja, en la que los docentes deben actuar como facilitadores del
contenido en funcion ala materia.

Como sefialan Sanchez y Torres (2016), aunque la ensefianza de las matematicas ha sido siempre
prioritaria en la educacion, también ha enfrentado desafios significativos. A menudo es vista como
unaasignatura de menor utilidad précticaen lavida cotidiana, con atastasas de aprobacion anivel
global. Asimismo, muchos la consideran accesible solo para estudiantes sobresalientes, hasta €
punto de utilizarse como un indicador de inteligencia académica.

Por otro lado, segin Montero (2017), paraque | os estudiantes al cancen |a competencia matematica,
los docentes deben dominar las dimensiones clave: el conocimiento conceptual, las habilidades
procedimentales, e pensamiento estratégico, |as competencias comunicativas mediante € lenguaje
matemético, y una actitud valorativa. que relacione esta ciencia con el contexto social y cultural.
En conclusion, la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas representan un proceso Unico y
desafiante. Con un enfoque centrado en el estudiante'y el uso de herramientastecnol 6gicas actuales,
es posible alcanzar una educacion mas inclusiva y adaptada a las necesidades individuales de

aprendizaje.
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1.7. Importancia delas matematicas en la actualidad.
Las mateméticas han estado profundamente involucradas en la evolucion de la humanidad, y
continlan siendo fundamentales en campos como los céculos econdmicos, estadisticos,
financierosy tecnol égicos. En general, son esenciales parael progresoy el desarrollo social. Desde
actividades cotidianas, como la compra de alimentos, hastad cal culo de las ganancias de una gran
empresamultinacional, las matemati cas son una parte imprescindible del mundo actual y, de hecho,
han sido esenciales desde el surgimiento de las primeras civilizaciones (Devlin, 2000).
Mas allade su aplicacion practica, las mateméti cas contribuyen a estructurar y ordenar lavida para
evitar e caos y la confusion. Entre las habilidades promovidas por el estudio de esta ciencia se
encuentran la resolucion de problemas, la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad para
razonar y comunicar ideas con claridad. Como sefiala Dantzig (1954) citado por Sernay Serna
(2024), “las matematicas son el lenguaje de la ciencia”, subrayando que muchas de las situaciones
y fendmenos cotidianos implican algun tipo de actividad matemética universal, como contar,
medir, calcular, etc.
El aprendizaje de las matematicas también es fundamenta para el desarrollo intelectual de los
nifios, ya que los ayuda a construir habilidades de razonamiento 16gico ya desarrollar una mente
preparada para la abstraccion, el pensamiento critico y la capacidad de andlisis. Las matematicas
proporcionan actitudesy valores, promoviendo seguridad en los procedimientosy confianzaen los
resultados obtenidos.

1.8. Rendimiento académico
Esunindicador que mide el éxitoy progreso de los estudiantes en su proceso de aprendizaje dentro
de unainstitucion educativa. No solo se basa en caificacionesy resultados de examenes, sino que
también incluye la participacion en clase, el logro de objetivos de aprendizaje y € desarrollo de
habilidades sociaesy emocionales (Contreras-Ramirez et a., 2019).
Seguin Olmedo-Plata (2020), € rendimiento académico es un tema ampliamente analizado, pues,
involucra distintos actores educativos, desde docentes y familias hasta autoridades
gubernamentales. Se entiende como € nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes en
relacion con los estdndares educativos, influenciado por factores como expectativas, motivacion y
dinémicas escolares.
El Ministerio de Educacion (2020) sefialaque, aunque | as calificaciones son esenciales, no siempre

reflejan el verdadero esfuerzo ni los conocimientos adquiridos, pues la diversidad de estilos y
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ritmos de aprendizaje dificulta una evaluacion estandarizada. Factores emaocionales, cognitivos 'y
socialesinfluyen en e proceso educativo, haciendo quelarelacion con losdocentesy lamotivacion
sean clave para el aprendizaje.

El rendimiento académico es un proceso dinamico que no solo mide logros actuales, sino que
también orienta el desarrollo futuro del estudiante. Mas aléa de las calificaciones, aspectos como la
comprension de contenidos, la resolucion de problemasy |a participacion activa en el aprendizaje
son esenciales. En este sentido, las TIC han demostrado ser herramientas valiosas para mejorar el
rendimiento, proporcionando recursos interactivos y oportunidades de aprendizaj e personalizado.

19. Necesidad deuna estrategia de gamificacion digital en € PEA.

La gamificacion digital es una herramienta fundamental para transformar la educacion en
Ecuador, tal y como lo plantean las diferentes normas constitucionales y educativas, siendo
necesario incorporar elementos ludicos y fomentar un aprendizgie activo y motivador, la
gamificacion no solo captael interés delos estudiantes, sino que también |os prepara para enfrentar
los desafios digitales, desarrollando habilidades como el pensamiento critico, la colaboracion y la
creatividad. Si bien implementar estrategias de gamificacion requiere superar desafios como la
capacitacion docente, € acceso tecnol 6gico y laadaptaci én curricular, las oportunidades que ofrece
SON iNMensas.

La gamificacion tiene € potencial de mejorar la calidad de la educacion ecuatoriana, promover la
equidad en € aulay preparar alos estudiantes para desenvolverse con éxito en un mundo cadavez
maés digitalizado. Ademas, la Constitucion de la Republica del Ecuador 2008 reconoce el derecho
de todas las personas a acceder a las tecnologias de lainformacion y comunicacion. Este derecho,
establecido en € articulo 16, numera 2, se complementa con la obligacion del Estado, segun el
articulo 17, numeral 2, de garantizar este acceso, especialmente a agquellos grupos gque enfrentan
mayores barreras. Ademas, €l articulo 347, numeral 8, asigna a Estado la responsabilidad de
integrar estas tecnologias en el sistema educativo, buscando conectar la ensefianza con las
actividades productivas y sociales. La Constitucion ecuatoriana no solo reconoce € derecho a la
tecnologia, sino que también establece un marco para que € Estado promueva su acceso universal
Y su uso en beneficio de toda la ciudadania (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

Desde un enfoque educativo, diversos estudios han sefialado que la gamificacién en la ensefianza
de las mateméticas contribuye significativamente a la motivacion y el compromiso de los

estudiantes. Integrar elementos lUdicos y tecnolégicos en € aula permite que los estudiantes se
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involucren activamente en la resolucién de problemasy € desarrollo de habilidades mateméticas.
La incluson de desafios progresivos, recompensas y sistemas de retroalimentacion inmediata
favorece un aprendizaje mas dinamico, donde | os estudiantes pueden experimentar con conceptos
mateméticos en contextos practicos y significativos. Ademas, € uso de herramientas de
gamificacion digital contribuye a reducir la ansiedad matemética y fomenta la autonomia del
estudiante, permitiéndole avanzar a su propio ritmo en la comprension de los contenidos. De este
modo, no solo se mejora la experiencia de aprendizaje, sino que también refuerza el desarrollo del
pensamiento |dgico y la aplicacién de las mateméticas en situaciones real es.
La Ley Organica de Educacion Intercultural establece que el Estado tiene la responsabilidad
primordial de asegurar que todos los derechos educativos garantizados en la Constitucion se
cumplan de manera completay constante. Entre estas obligaciones, destaca la de garantizar que
todos | os estudiantes adquieran las habilidades necesarias para desenvolverse en el mundo digital,
conforme € articulo 6 numeral j. Es decir, el Estado debe promover la afabetizacion digital y €
uso efectivo de las tecnol ogias de la informacion y comunicacion en todos |os niveles educativos.
Ademas, debe buscar conectar |o aprendido en las aulas con las actividades productivas y sociales
delacomunidad, fomentando asi una educacion masintegral y pertinente (AsambleaNacional del
Ecuador, 2011).
De la misma manera € Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025 tiene como meta principal
fortal ecer las habilidades de |a ciudadania ecuatoriana a través de una educaci én de calidad que sea
accesible para todos. Para lograr esto, una de las estrategias clave es modernizar el sistema
educativo, incorporando innovaciones y tecnologias educativas. La politica 7.2 se enfoca
especificamente en transformar la manera en que se ensefiay se aprende, utilizando herramientas
tecnologicas que permitan ofrecer una educacion méas dinamica, relevante y adaptada a las
necesi dades educativas. Este plan busca que todos | 0s ecuatorianos tengan acceso a una educacion
de calidad que les permita desarrollar sus capacidades al maximo y contribuir al progreso del pais
(Secretaria Naciona de Planificacion, 2021).

1.10. Definicionesde estrategia.
La definicion de estrategia proporcionada por el diccionario de la lengua espariola resata su
contexto téctico y su aplicacion en latoma de decisiones Optimas en diferentes contextos. En este
ambito “las estrategias son siempre conscientes e intencionales, dirigidas aun objetivo relacionado

con el aprendizaje” (Monereo, 1994, p.22).
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Seguin Lopez (2023), las estrategias de ensefianza son técnicas y métodos disefiados para facilitar
el aprendizaje de los estudiantes. Entre las mas comunes se encuentran: la ensefianza activa, la
ensefianza basada en problemas, la ensefianza personalizada, el aprendizgje colaborativo, la
ensefianza basada en proyectos, la resolucién de casos, la ensefianza basada en lainvestigacion y
el modelo de aulainvertida.
Para Argiielles et al. (2020) “Las estrategias de aprendizaje representan las conductas y
pensamientos que un estudiante usa en el proceso de aprendizaje durante su formacion académica”
(p.1). Incorporar una variedad de estrategias puede ayudar a los estudiantes a encontrar 1o que
mejor se adapta a sus necesidades individuales y estilos de aprendizaje, y pueden mejorar su
capacidad para retener y aplicar la informacion de manera efectiva. Ademas, conocer y utilizar
diferentes estrategias puede fomentar la autonomiaen el aprendizaje y la capacidad para enfrentar
nuevos desafios académicos.
Segun Weinstein y Mayer (1983) “Las estrategias de aprendizaje pueden definirse como conductas
y pensamientos en los que participa un alumno y que tienen como objetivo influir en el proceso de
codificacion” (p.1). De esta manera subraya la importancia de cdmo los estudiantes organizan,
procesan y almacenan la informacion en su memoria. La estrategia se entiende como una guia
fundamental que orienta las acciones a seguir, a establecer un marco previo, proporcionando un
sentido de direcciony propdsito, asegurando que todas | as decisionesy pasos posteriores se alineen
alas prioridades que deben ser consideradas para alcanzar las metas deseadas.
Particularmente valiosa para la investigacion resulta la definicion de Valle (2012) que la define
como un conjunto de acciones intencionadas y secuenciales que a partir de un diagnéstico que
define un estado inicial transforman esa situacién paso a paso hacia un estado ideal consecuencia
de acciones disefiadas con ese objetivo. Sus componentes son:

e Lamision

e Losobjetivos

e Lasacciones (organizadas en etapas y que incluyen sus métodosy procedimientos,

recursosy responsabl es)
¢ Formas de implementacion

e Formasde evaluacion
La afirmacién de Monereo (1994) es particularmente valiosa por su claridad en cuanto a la

intencionalidad y el proposito de las estrategias de aprendizaje, sin embargo, toda estrategia de
ensefianza consiste en una secuencia estructurada de acciones disefiadas para alcanzar un objetivo

educativo especifico. Esta secuencia incluye una planificacion detallada que define los pasos
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necesariosy el orden en que deben llevarse a cabo para maximizar la efectividad del aprendizaje.
Ademas, una estrategia de ensefianza no solo se enfoca en los métodos y técnicas utilizadas, sino
gue también considera la finalidad pedagdgica, es decir, los objetivos formativos que se desean
alcanzar. En esencia, la estrategia integra tanto 1os medios como los fines educativos, asegurando
una coherencia entre |o que se ensefia y |os resultados que se esperan obtener.

1.11. Definiciones de gamificacion.
Teixes (2016) manifiesta que “La gamificacion es la aplicacion de recursos propios de los juegos
(disefio, dinamicas, elementos, etc) en contextos no ludicos, con e fin de modificar los
comportamientos de los individuos, actuando sobre su motivacién, para la consecucion de
objetivos concretos” (p.9). Esta metodologia no solo busca modificar comportamientos al hacer
gue los procesos sean mas agradables, sino que también puede incrementar la persistencia 'y el
interés en alcanzar objetivos especificos
Deterding et al. (2011) afirman que “La gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos
en contextos ajenos al juego” (p.3). El objetivo es utilizar las dinamicas que hacen que los juegos
sean atractivos para aumentar la motivacion y el compromiso en actividades que, de otro modo,
podrian resultar menos estimulantes.
Huotari y Hamari (2012) proponen que la gamificacion se refiere a “un proceso de mejora de un
servicio con posibilidades de experiencias IUdicas con €l fin de apoyar la creacion de valor general
del usuario” (p.3). Esto implica integrar aspectos ludicos, como actividades interactivas, desafios
y recompensas, en el proceso educativo para hacer que el aprendizaje seamas atractivo y efectivo.
Al hacerlo, se busca no solo captar € interés de los estudiantes, sino también mejorar su
comprension y retencion de lainformacion.
Rodriguez y Santiago (2015) mencionan “Gamificacion es llevar las distintas mecénicas y técnicas
gue se encuentran en |os juegos a contextos que no tienen nada que ver con ellos para tratar de
resolver problemas reales” (p.7). En lugar de sélo aplicar estoS elementos en un videojuego, se
utilizan en entornos como la educacién para hacer |as tareas mas atractivas y motivadoras.
También Kapp (2012) considera que la gamificacion “consiste en utilizar mecénicas, estéticas y
pensamiento de juego basados en juegos para involucrar a las personas, motivar la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas” (p.10). En lugar de simplemente jugar, se utilizan
estos componentes para hacer que tareas o procesos sean mas efectivos, mejorando asi la

interaccién, el rendimiento en diversas areas de la educacion y € desarrollo personal.
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Entre las diversas definiciones de gamificacion, esta la de Kapp (2012), quien considera muy
completay aplicable en el @mbito educativo. Pues destaca no solo la aplicacion de elementos de
juego, sino también su proposito de motivar y resolver problemas, 1o cual es importante en el
contexto educativo para fomentar la participacion activay mejorar los resultados de aprendizgje.
Al enfatizar tanto el componente motivacional como € educativo, proporciona una perspectiva
integral que puede ser especiamente Util para los educadores que buscan implementar estrategias
de gamificacion de manera efectivaen el aula.

1.12. Gamificacién digital.
El término digital serefiere atodo lo relacionado con latecnologia que utiliza sistemas binarios en
dispositivosy aplicacionesinformaticas. Angulo et a. (2007), esdecir, €l uso de digitosOy 1 para
representar datos y realizar procesos. En esta categoria se incluyen dispositivos que utilizan
tecnologia informética o electronica, tales como computadores, teléfonos inteligentes, tabletas y
otros dispositivos que procesan y dmacenan datos de manera digital. Asi mismo existe contenido
digital como documentos, imagenes, videos que se crean, almacenan y distribuyen influenciados
por perspectivas integradoras sobre la ciencia, la tecnologia y la sociedad (Pink et al., 2019).
También se presentan aplicaciones y sistemas informaticos digitales que facilitan el uso e
interaccion por medio de diferentes modelos de suscripcion, publicidad, marketing y acceso alos
usuarios que ha evolucionado de maneraflexible y con rapidez alos sistemas tradicionales (Jarne,
2019).
Seguin Vazquez (2022) en €l siglo XX, los estudiantes se caracterizan por tener una mentalidad y
habilidades predominantemente digitales en lugar de anal 6gicas. En este contexto, lagamificacion,
inspirada en los juegos digitales, ofrece un enfogue educativo que permite a los estudiantes
experimentar con libertad, donde el fracaso no es penalizado, sino visto como una oportunidad para
aprender y mejorar. Esta modalidad fomenta un entorno de aprendizaje donde los estudiantes
pueden repetir tareas multiples veces hasta al canzar el mejor resultado posible, promoviendo asi la
perseveranciay €l aprendizaje continuo.
La gamificacion digital en entornos dinamicos de aprendizaje se refiere a la aplicacion de
elementosy principios de |os juegos digitales en escenarios educativos en constante evolucion. En
estos entornos, la gamificacion se utiliza para hacer e proceso de aprendizaje méas atractivo,
motivador e interactivo, facilitando la adaptacién a diversos estilos de aprendizaje y alos cambios

répidos en el contenido educativo o en las circunstancias del entorno de aprendizaje. De esta
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manera, Carretero (2023) menciona que |os docentes deben considerar integrar las herramientas de
gamificacion digital dentro de su repertorio pedagdgico al disefiar el plan de clasesy gjustarlas a
su enfoque educativo.

1.13. Eljuego.
El juego ha sido una parte fundamental de la experiencia humana desde tiempos inmemoriales.
Londofio y Rojas (2020) citan a Huizinga (1949), en su obra Homo L udens, donde argumentan que
el juego es un elemento universa de la cultura humana, presente en todas las sociedades, aunque
con digtintas formas y significados. Este fendbmeno trascendental ha demostrado ser una
herramienta poderosa para €l aprendizaje, ya que esta profundamente arraigado en la naturaleza
humana. El juego tiene la capacidad de conectar alas personas con su entorno de formaludicay
creativa, promoviendo € desarrollo de habilidades cognitivas, socialesy emaocionales. El juego no
se limita a una forma recreativa, Sino que puede abarcar diversas dimensiones de la experiencia
humana, como la competencia, la exploracion, la cooperacion, entre otras.
En e ambito educativo, la universalidad del juego puede aprovecharse para disefiar experiencias
de aprendizaje que respondan alas necesidades de una sociedad diversay globalizada. Asi, €l juego
se convierte en un puente cultural que facilitala conexion entre estudiantes de distintos origenes,
promoviendo lainclusiéon y el entendimiento mutuo.

1.13.1. Componentes del juego.
El disefio de un juego educativo eficaz depende de la integracién armonica de varios componentes
fundamentales como: temética, estética, narrativa, tecnologias y dindmicas. Cada uno de estos
aspectos contribuye a la experiencia global del jugador, creando una narrativa significativay un

entorno de aprendizaje estimulante.

1.13.1.1. Tematica.
Latematica de un juego define el universo en € que se desarrollala experiencia del jugador. Esta

debe ser coherente con los objetivos educativos y ser capaz de captar la atencién del estudiante
desde el inicio. Una temética atractiva y relevante puede transformar e aprendizaje en una
experiencia emocionante, en la que los contenidos educativos se integran de forma organicaen la
narrativa del juego. Por gjemplo, un juego de historia que se desarrolle en la antigua Roma no solo
debe incluir hechos historicos, sino también transmitir la cultura, los valoresy las compl gjidades

sociales de esa época para que | os estudiantes se sientan realmente inmersos en ella.
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1.13.1.2. Egética.
La estética, tanto visual como sonora, es crucial en la creacion de una experiencia de juego

inmersiva. la apariencia de un juego influye en gran medida en la percepcién del jugador y en su
disposicion para involucrarse con € contenido. Una estética bien cuidada puede convertir €
proceso de aprendizaje en una experiencia mas atractivay memorable. En el &mbito educativo, la
estética debe ser disefiada de manera que favorezca la accesibilidad y la comprensiéon de los
contenidos. Por ggemplo, €l uso de colores y simbolos coherentes con el tema puede facilitar la

memorizacién de conceptos clave y promover un aprendizaje mas efectivo.

1.13.1.3. Narrativa.
La narrativa es uno de |los componentes mas poderosos del juego. Los juegos que incorporan una
historia cautivadora pueden mejorar laretencion de los estudiantes al contextualizar |os contenidos
de manera gque |los hagan relevantes para su vida'y su contexto. L os jugadores no solo aprenden al
interactuar con el contenido del juego, sino también al asumir un papel activo en una historia que
les permite aplicar sus conocimientos de manera préctica. La narrativa educativa puede involucrar
alos estudiantes en la resolucion de problemas, latoma de decisiones o la exploracién de dilemas

éticosy sociales, |0 que hace que el aprendizaje seamas significativo y emaocional mente resonante.

1.13.1.4. Tecnologia.
Latecnologia en |os juegos educativos no solo permite la interaccion con los contenidos, sino que
también ofrece nuevas formas de involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizge.
Herramientas como la realidad aumentada y la realidad virtual (VR) permiten crear entornos
inmersivos que facilitan el aprendizaje experiencial, donde los estudiantes pueden explorar
conceptos en 3D, simular situaciones del mundo real o realizar experimentos en un entorno
controlado. €l uso de tecnologias emergentes, como los juegos basados en VR, transforma la
maneraen gque | os estudiantesinteracttan con los contenidos, creando experiencias educativas mas

dinamicas e interactivas que van mas all4 de los métodos tradicionales.

1.13.1.5. Mecénicas.
Las mecanicas del juego definen las reglas y las interacciones posibles dentro del juego. En un

entorno educativo, estas mecanicas deben ser disefiadas para fomentar € aprendizaje activo y
mantener e compromiso de los estudiantes. Las mecanicas de un juego deben ser clarasy ofrecer
un desafio adecuado que motive a los estudiantes a perseverar. La creacion de sistemas de

puntuacién, recompensas y niveles puede ser Util para estructurar el aprendizaje de manera
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progresiva, mientras que los desafios y 1as metas proporcionan un sentido de logro que refuerzala
motivaciony €l deseo de aprender.

1.13.1.5. Dinamicas.

Las dinamicas del juego se refieren a los patrones de interaccion que surgen entre los jugadores,
las mecénicas y los objetivos del juego, estableciendo el contexto en el que los estudiantes
interactdan con la estrategia didactica. Elementos como la competencia, la colaboraciéon y la
resolucién de problemas fomentan una mayor inmersion y compromiso en el aprendizge.
Comprender estas dinamicas es fundamental para disefiar experiencias educativas que fomenten la
participacion activa de los estudiantes y promuevan un aprendizaje significativo (Acosta-Yela et
al., 2022).

El concepto de flujo, descrito como un estado de inmersion total en una actividad, es clave en este
proceso. Los juegos bien disefiados, que presentan un desafio adecuado y proporcionan
retroalimentacion constante, pueden inducir este estado, permitiendo que los estudiantes se sientan
completamente absorbidos por la tarea y mejoren su rendimiento y comprension. Segiin Kapp
(2012), las dinamicas bien disefiadas promueven la autonomiay la autoeficacia de | os estudiantes,
facilitando la asimilacion de conceptos complejos a través de experiencias lUdicas. Aplicar estos
principios en la ensefianza de mateméticas permite que los estudiantes interactien con los
contenidos de una manera més envolvente, mejorando la retencion y aplicabilidad de los
conocimientos adquiridos.

1.14. Motivacion en los juegos educativos.

La motivacion es uno de los factores mas criticos en el proceso de aprendizaje. En €l contexto de
losjuegos, se distingue entre motivaci on intrinseca (impulso interno haciael disfrute delaactividad
en si) y motivacion extrinseca (incentivos externos como recompensas o castigos). Fomentar la
motivacion intrinseca en los estudiantes es clave para lograr un aprendizaje significativo y
duradero. L osjuegos educativos pueden ser particularmente ef ectivos para promover lamotivacion
intrinseca, ya que proporcionan una experiencia envolvente que permite a los estudiantes
experimentar el éxitoy el progreso a su propio ritmo. Los sistemas de recompensas, como puntos
0 medallas, pueden ser efectivos cuando se utilizan parareforzar € esfuerzoy el logro, pero deben

integrarse cuidadosamente para evitar que se conviertan en € principal motor del comportamiento.
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1.15. Inmersién en el aprendizaje.

Lainmersion esun aspecto fundamental de losjuegos educativos, y esta estrechamente rel acionada
con el uso de tecnologias emergentes. La inmersion permite a los estudiantes sumergirse
completamente en € entorno de aprendizaje, promoviendo una experiencia méas ricay profunda.
Tecnologias como larealidad virtua y la realidad aumentada ofrecen nuevas oportunidades para
crear experiencias educativas inmersivas, donde los estudiantes pueden explorar, interactuar y
aprender en entornos 3D. Esta forma de aprendizaje puede ser particularmente Gtil en areas como
lahistoria, lacienciao las artes, donde la comprensi 6n de conceptos abstractos puede ser facilitada
mediante la simulacion de situaciones del mundo rea (Schank, 2002). En el caso de las
mateméticas, la inmersién tiene mayor relevancia especialmente cuando la ensefianza se orienta a
laresolucion de problemas concretosy reales. Mediante entornos virtuales, |os estudiantes pueden
experimentar con modelos tridimensionales, representar datos en gréficos interactivos y aplicar
formulas en contextos préacticos, 1o que facilita la comprension de conceptos complejos y su
aplicacion en lavida cotidiana.

Por ende, los componentesy dindamicas del juego permiten visualizar como se pueden aplicar estos
principios en e ambito educativo. Al integrar aspectos como la temética, la estética, la narrativa,
latecnologia, las mecanicasy las dinamicas, |os educadorestienen la oportunidad de crear entornos
de aprendizaje més atractivos y efectivos. Estos entornos no solo fomentan la comprension de los
contenidos, sino que también motivan e involucran a los estudiantes de manera activa,
proporcionando un aprendizaje significativo y duradero. Asi, el disefio de juegos educativos puede
convertirse en una herramienta poderosa para transformar la educacion en una experiencia mas
dinamica, inclusivay profundamente conectada con la realidad de |os estudiantes.

1.16. Experienciasde aprendizaje

Lagamificacién no solo introduce mecanicas de juego, sino que también transformalaexperiencia
de aprendizaje al hacerla mas interactivay significativa. De acuerdo con Gee (2003), los entornos
gamificados permiten alos estudiantes aprender mediante la experimentacion, el ensayo y error, y
la exploracion. En el caso de la ensefianza de mateméticas, una experiencia de aprendizaje
enrigquecida con gamificacion puede ayudar alos estudiantes a visualizar problemas matematicos,

aplicar soluciones de manera practicay recibir retroalimentaci on inmediata sobre su desempefio.
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1.17. Dimensionesdel aprendizaje.
Marzano (1998) en su obra Dimensiones del aprendizaje, estructura € proceso de ensefianza
aprendizaje en cinco areas clave, cada una enfocada en aspectos esenciales para un aprendizaje
efectivo. Estas dimensiones son:

1.17.1. Dimension |: Actitudes y percepciones efectivas en relacion al aprendizaje.
Este componente enfatiza que los estudiantes deben sentirse seguros, valorados y comodos en el
entorno educativo parainvolucrarse de manera efectiva en @ proceso de aprendizaje. Ademas, es
crucial que perciban las tareas como significativas y relevantes, o que fomenta su interés y
compromiso. Los docentes desempefian un papel fundamental a crear un ambiente de confianzay
apoyo, asi como a disefiar actividades que despierten la curiosidad y la motivacion de los
estudiantes. En esencia, esta dimensidén destaca como el bienestar emocional y la percepcion
positiva del aprendizaje son esenciales para que |os estudiantes participen y logren un aprendizaje
significativo.

1.17.2.Dimension 11: La adquisicion e integracion del conocimiento.
Esta dimension se centra en cdmo |os estudiantes adquieren nuevos conocimientos y |os integran
con lo que ya saben. Este proceso comienza con lacomprensioninicial de conceptos einformacion,
paraluego organizarlosy relacionarlos con experiencias previas, 1o que facilitala construccion de
un aprendizaje significativo. Este enfoque permite alos estudiantes no solo recordar 1o aprendido,
sino también aplicarlo de manera efectiva en diferentes contextos, estableciendo una base solida
para aprendizajes futuros.

1.17.3.Dimension 111: La extension y refinamiento del conocimiento.
Se aborda como |os estudiantes profundizan y refinan su conocimiento através del analisis critico
y el uso de habilidades de pensamiento de orden superior. Este proceso implica comparar,
clasificar, realizar inferencias y evaluar informacion para obtener una comprension mas compleja
y precisa de los conceptos. Esta dimensién fomenta la capacidad de aplicar €l aprendizge de
manera creativa 'y resolver problemas compl g os, consolidando un entendimiento més profundo y
flexible de los temas estudiados al enfrentar desafios intelectuales para reorganizar y gjustar su

conoci miento.
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1.17.4.Dimension 1V: El uso significativo del conocimiento.
Se centra en la aplicacion préactica del conocimiento en situaciones reales y significativas. Este
enfoque permite a los estudiantes utilizar |0 aprendido para resolver problemas, tomar decisiones
fundamentadas y realizar proyectos que reflejen su comprensi 6n. En esta dimensién el aprendizaje
se vuelve més valioso cuando | os estudiantes enfrentan tareas auténticas que requieren creatividad,
pensamiento critico y la integracion de multiples habilidades. Al usar el conocimiento de manera
significativa, no solo consolidan lo aprendido, sino que también desarrollan confianza en su
capacidad para aplicar sus habilidades en contextos diversosy relevantes paralavida diaria.
1.17.5.Dimension V: Habitos mental es productivos.

Esta dimension hace énfasis en el desarrollo de habitos mentales que favorecen un aprendizaje
efectivo y autbnomo. Estos habitos incluyen el pensamiento critico, la creatividad, la persistencia
y la autorregulacion emocional, los cuaes son esenciales para enfrentar desafios y resolver
problemas de manera constructiva. Marzano resalta que estos habitos no solo apoyan € aprendizaje
académico, sino que también preparan a los estudiantes para adaptarse y prosperar en situaciones
complgas de la vida cotidiana. Fomentar estas habilidades implica ensefiar a los estudiantes a
reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje, manejar sus emociones y persistir ante las
dificultades, promoviendo asi una mentalidad de crecimiento.

Las dimensiones mas alineadas con la gamificacion de las mateméticas son la Dimension |:
Actitudes y percepciones hacia € aprendizge, la Dimension 1V: Uso significativo del
conocimiento, y la Dimension V: Habitos mentales productivos. Estas dimensiones nos ayudan
porgue la gamificacion fomenta un ambiente motivador y atractivo, mejorando |as actitudes de los
estudiantes hacialas matematicas al asociarlas con experiencias positivas (Dimensién 1). Ademés,
permite aplicar los conceptos matematicos en contextos practicos y significativos, como resolver
problemas en juegos interactivos o completar desafios relacionados con situaciones reales, |0 que
refuerza el aprendizaje contextualizado (Dimensién 1V). Por Ultimo, la gamificacién promueve
habilidades como la persistencia, €l pensamiento critico y la autorregulacién, esenciales para
superar niveles, resolver problemas complejosy mantener el interés en el aprendizaje (Dimensién
V). Estas dimensiones combinadas hacen que la gamificacion sea una herramienta poderosa para

motivar, ensefiar y desarrollar habilidades clave en mateméticas.
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1.18. Mativacion.
Segtn mencionan Carrillo (2009) que la “motivacion es aquello que mueve o tiene eficacia o virtud
para mover; en este sentido, es el motor de la conducta humana”. La afirmacion planteada subraya
el papel central delamotivacion en laconducta humana, describiéndolacomo el motor que impulsa
las acciones de las personas. Este concepto es fundamental en el estudio del comportamiento, ya
gue permite entender por qué los individuos eligen actuar de determinadas maneras frente a
diversos estimulos o situaciones.
Ahora bien, enfocandonos en relacion con la investigacion presente, la motivacién desempefia un
papel esencia en la educacion, ya que es el motor que impulsa el aprendizaje y €l desarrollo de
habilidades. Por ende, lamotivacion esel motor queimpulsael aprendizajey € desarrollo personal
en el ambito educativo. Una educacion que prioriza la motivacion no solo mejora el rendimiento
académico, sino que también formaindividuos auténomosy resilientes, preparados para enfrentar
cualquier eventualidad.
En e contexto educativo, la motivacion influye en e interés del estudiante por adquirir
conocimientos, en la disposicion por el aprendizaje y en su participacion en este proceso. De esta
forma un proceso psiquico, de caracter interno tiene manifestaciones palpables en € ambito
educativo y que a continuacion se caracterizan.

1.19. Interés.
Lapalabrainterés, se define como lainclinacion o preferencia que manifiesta una personapor algo
especifico. Losintereses se manifiestan con un tono emocional positivo y con un deseo de conocer
mas profundamente el objeto. Los intereses obligan a la persona a buscar activamente caminosy
medios para satisfacer “ansias de conocimiento y saber” Juan (2010), citado por, (Medina, 2013,
p.3).
Ademés, €l interés actta como un motor intrinseco, estimulando alosindividuos a superar barreras
y encontrar medios para satisfacer su necesidad de saber. En este sentido, |os intereses personales
son fundamental es no solo paralaconstruccién del conocimiento, sino también parael crecimiento
personal, ya que promueven la autodeterminacion y el desarrollo de una identidad basada en la
exploracion de temasy actividades significativas.
Desde una perspectiva educativa, reconocer y fomentar los intereses de los estudiantes puede
transformar e proceso de aprendizaje en una experiencia enriquecedora. Cuando los docentes

integran los intereses individuales en las estrategias pedagogicas, se facilita un aprendizaje mas
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profundo y significativo, ya que e estudiante se siente emocionalmente conectado con el
contenido. Esto, a su vez, puede contribuir al desarrollo de competencias criticas, creativas y
reflexivas, esenciales en laformacion integral de losindividuos.

1.20. Disposicion.
Segun el Diccionario de la lengua espafiola (2001) uno de sus significados es “Desembarazo,
soltura en preparar y despachar algo que alguien tiene a su cargo. Tiene buena disposicion”. Es
decir, serefiere alainclinacion natural, actitud o capacidad de una persona para realizar algo, asi
como alapreparacién o estado de estar listo parallevar a cabo unatarea o enfrentar una situacion.
En este sentido, la disposicion implica no solo habilidad técnica o destreza, sino también una
actitud favorable hacia la accion, lo cual incluye elementos como la motivacion, €l interésy la
predisposicion mental.
Mientras que, en el contexto de la educacion, el término disposicion se relaciona con la actitud,
inclinacién y capacidad del estudiante para participar activamente en € proceso de aprendizaje.
Asi, la disposicion en la educacion es un factor clave que combina habilidades, motivacion y
compromiso, permitiendo a los estudiantes enfrentar las demandas académicas con eficiencia 'y
confianza.

1.21. Participacion.
Segun Albornoz (2015) la participacion de los estudiantes reconociendo su derecho a ser
escuchadosy tomar parte de |as decisionesreferidas a su educacion, de modo que progresivamente
Se conviertan en agentes causal es de su existencia. Estamanera de comprender el proceso educativo
coincide con las aproximaciones socioculturales del desarrollo desde las cuales se concibe al nifio
como un ser en transformacion que construye activamente significados de su experienciay cuyas
capaci dades dependen de | as oportunidades de participacion y del apoyo gque les ofrecen adultosy
pares en su contexto.
El aprendizaje activo es un componente clave en la ensefianza gamificada. De acuerdo con Bonwell
y Eison (1991), los estudiantes aprenden mejor cuando participan de manera activa en el proceso
de aprendizaje en lugar de ser receptores pasivos de informacion. En un entorno gamificado, los
estudiantes se involucran con los contenidos através de desafios, recompensasyy retroalimentacion
constante. Esta participacion activa fomenta el desarrollo de habilidades de resolucién de

problemasy pensamiento critico, aspectos fundamentales en el aprendizaje de las mateméticas.
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO
2.1. Conceptualizaciéon y operacionalizacion de las variablesy categorias, con su

parametrizacion u oper acionalizacion.

Variable independiente: Estrategia de gamificacion digital

La gamificacion se define como la incorporacion de mecanicas, estética'y pensamiento propio de
los juegos en contextos no ludicos con €l objetivo de captar 1a atencidn de los usuarios, motivar
determinadas acciones, mejorar la experiencia de aprendizaje y aportar soluciones innovadoras a
problemas especificos Teixes (2015). Esta técnica es ampliamente utilizada en la educacion para
fomentar el interés, la participacion activa y el compromiso de los estudiantes a través de
herramientas |udicas.

Pimienta (2012) sefiala que las estrategias de ensefianza-aprendizaje son instrumentos clave que
los docentes emplean para apoyar el desarrollo de competencias en los estudiantes. Estas
estrategias, integradas en una secuencia didactica organizadaen fasesdeinicio, desarrolloy cierre,
deben aplicarse de manera constante y sistemética. Ademas, deben alinearse con las competencias
especificas que se pretenden desarrollar en los estudiantes, fortaleciendo asi € proceso de
adquisicién de conoci mientos.

Tabla 2. Operacionalizacion de la variable independiente:

Instrumento de  Escala de me-

Variable Dimension Indicadores . ..,
recoleccion dicion
Herramientas ¢ Uso de plataformas educativas Cuestionario a Likert
Indepen- digitales e Aplicaciones y recursos multimedia estudiantes
diente: Es- Elementos 1a- e Empleo de recompensas, insignias, retos Entrevista a do-  Cualitativa
trategia de dicos ¢ Narrativa gamificada centes
gamllﬁf:acu')n Disefio didac- e Integracion curricular Cuestionario y Likert / Cuali-
digital tico gamifi- ¢ Evaluacion formativa con elementos ludi-  entrevista tativa
cado cos

Variable dependiente: Proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas

El proceso de ensefianza-aprendizaje en mateméticas se conceptualiza como un esfuerzo
sistemético y dirigido hacia la apropiacion del conocimiento matematico. Este proceso implica
reflexionar, comprender, construir y evaluar las actividades didacticas que facilitan la adquisicion
de habilidades y actitudes necesarias para un rendimiento matematico competente y funcional en

lavidacotidianay en lasociedad (Herreraet al., 2012).
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Tabla 3. Operacionalizacion de |la variable dependiente:

Variable Dimension Indicadores Instrumento de Escala de

recoleccion medicién
Participacion y ¢ Nivel de participacion en clase Cuestionario a Likert
Depen motivacion del e Interés y disposicion hacia la asignatura  estudiantes
P estudiante ¢ Uso de tecnologia motivadora
diente: Pro- . S . . .
e Dificultades en ejercicios Cuestionario a Likert
ceso de en- . ., . .
~ Comprension y e Preparacion para examenes estudiantes
sefianza- o . o ..
. rendimiento ¢ Valor educativo percibido de actividades
aprendizaje .
de las mate- gamificadas
- . ¢ Accesibilidad del docente Entrevista a do-  Cualitativa /
maticas Interaccion do- . . s .
. ¢ Retroalimentacion recibida centes y estu- Likert
cente-estudiante L .. )
e Acompanamiento durante actividades diantes

2.2. Enfoque de lainvestigacion.

La presente investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto, en el que se integraron técnicas
cuantitativas y cudlitativas de forma complementaria para abordar de manera significativa la
situacion académica relacionada con la gamificacion digital y su impacto en e proceso de
ensefianza-aprendizaj e de las mateméti cas en estudiantes de 4to afio de Educacion General Basica.
Por un lado, desde el enfoque cuantitativo, se aplicaron encuestas con escala tipo Likert a los
estudiantes antes y después de la implementacion de la estrategia. Esto permitié medir de forma
objetiva aspectos como la motivacién, participacion y rendimiento académico. De la misma
manera, se aplicaron instrumentos de validacion de expertos (con andisis estadistico mediante la
V de Aiken), con €l fin de validar |a pertinenciay coherencia de la propuesta gamificada.

Por otro lado, desde el enfoque cualitativo, se hizo uso de entrevistas dirigidas a docentes, con el
objetivo de conocer sus percepciones sobre |as précticas pedagdgicas, el uso de recursos digitales
y las posibilidades de integrar lagamificacion en el aula. Estastécnicasy herramientas permitieron
interpretar integralmente el contexto educativo en el que se desenvuelven los estudiantes
mencionados.

El disefio mixto asumido se lo ha utilizado de manera concurrente y complementariaalo largo de
este estudio, en e que la recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos se realizd de forma
paralela, y su andlisis fue triangulado para integrar y contrastar resultados, fortaleciendo asi la
validez interna del estudio.

2.2.1. Enfoque mixto.

El enfoque mixto combina técnicas cuantitativas y cualitativas para comprender fenémenos
compl e os desde multiples perspectivas. Ortega (2018) manifiesta que, este enfoque implica “una
recoleccion, andlisis e interpretacion de datos cuantitativos y cualitativos que el investigador haya

considerado necesarios para su estudio” (p. 19). En esta investigacion, el enfoque mixto permitid
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captar los elementos medibles de la estrategia gamificada, y ademas percepciones de |os actores
educativos involucrados.

2.3. Alcance delainvestigacion.

El presente estudio se enmarca en un analisis explicativo, cuyo objetivo es comprender losfactores
gue influyen en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas a través de la gamificacion digital.
Este enfoque permite identificar de gué manera la aplicacion de estrategias gamificadas impacta
enlamotivaciony el rendimiento académico de |os estudiantes de 4° Grado de Educacion General
Basica (EGB), proporcionando informacion relevante para su implementacion en el contexto
educativo.

2.3.1. Investigacion explicativa

La investigacion explicativa tiene como proposito analizar las causas y efectos de un fendmeno,
permitiendo comprender |os mecanismos que subyacen en larelacion entre la gamificacion digital
y €l proceso de ensefianza-aprendizaje en mateméticas. Segun Hernandez et al. (2014), estetipo de
estudios busca no solo describir una situacién, sino también explicar por qué ocurre y qué factores
intervienen en su desarrollo. En este caso, se pretende analizar como lagamificacion digital influye
en la participacion, motivacion y comprensién matemética de |os estudiantes.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion.

El presente estudio se fundamenta en unainvestigacion explicativa con un disefio no experimental
yaque busca analizar |os efectos de lagamificacion digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de las mateméticas sin realizar una manipulacion directa de las variables. Este enfoque permite
comprender de manera concienzuda cdmo laimplementacion de estrategias gamificadasinfluye en
el desempefio y motivacion de los estudiantes, proporcionando informacién vaiosa para su
aplicacion en € contexto educativo.

La eeccion de un disefio no experimental se justifica debido a que el estudio se desarrolla en un
entorno educativo, donde las variables se observan sin ser alteradas. En este sentido, el andlisis se
centra en interpretar los factores que intervienen en la relacion entre la gamificacion y €l
aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con Hernandez et al. (2014), la investigacion explicativa busca identificar y describir
los elementos que influyen en un fendmeno educativo, brindando una vision integral sobre su
impacto. En este caso, se anaiza como € uso de herramientas de gamificacion digital puede

potenciar €l interés, la participacion y lacomprensién matemética de los estudiantes de 4° grado de
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EGB. Estametodol ogia permite obtener conclusi ones fundamentadas que pueden servir como base
para futuras investigaciones e intervenciones en el ambito educativo.

2.5. M étodos empleadosy sus propésitos en €l contexto de investigacion.

Para esta investigacion, se empled una combinacién de varios métodos: tedricos, empiricos y
mateméti co-estadisticos, cada uno de |os cuales aportd una perspectiva distintay complementaria,
facilitando el andlisis exhaustivo de la probleméticay laformulacion de conclusiones.

2.5.1. Métodos tedricos.

e Andlisisy sintesis:
Estos métodos son una herramientafundamental en lainvestigacion en el estudio cientificoy, como

mencionaLopera et al. (2010) “es un camino para llegar a un resultado mediante la descomposicién
de un fenémeno en sus elementos cuantitativos” (p. 18). Sin embargo, es necesario sefialar que la
sintesis es protagonista para la existencia del andlisis. segiin los mismos autores, “la sintesis sin el
analisis es una obra de imaginacion, una creacion especulativa”.

Para la construccion del marco teorico y la interpretacion conceptual del fendmeno investigado
estos métodos fueron fundamental es ya que permitieron descomponer el objeto de estudio en sus
elementos esenciaes (motivacion, participacion, rendimiento, gamificacion digital), analizar sus
relacionesy luego integrarlos. Tal como sefialan Rodriguez y Pérez (2017), este proceso contribuye
agenerar nuevas ideas, conceptosy estructuras explicativas.

e Inductivo-deductivo:
El método inductivo es una herramienta basi ca dentro del método cientifico que permite construir

conocimientos a partir de observaciones especificas parallegar a conclusiones generales. Ademas,
como indica Palmett (2020) “cuenta con etapas que consolida el proceso de investigacion al obtener
las conclusiones del estudio realizado” y es que, al basarse en la recoleccion y analisis de datos
empiricos, el método inductivo asegura que las conclusiones sean respaldadas por la evidencia
observada, |o que refuerzala validez de los hallazgos.

Se empled e razonamiento inductivo en lafaseinicia de este trabajo de investigacion, a partir de
la observacién sistemética de la realidad educativa y la recoleccién de datos empiricos (encuestas
y entrevistas), con € fin de identificar patrones comunes que permitieron formular hipétesis.

El enfoque deductivo por otro lado, complementa el inductivo a permitir que las generalizaciones
tedricas se pongan a prueba en el contexto especifico de los estudiantes de 4° Grado de EGB,
proporcionando asi una estructura l0gicay ordenada para el andisis de los datos y asegurando la

validez de los resultados. Se aplico el razonamiento deductivo para contrastar 1as hip6tesis con la
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realidad, utilizando modelos tedricos y principios generales relacionados con el aprendizaje
gamificado (Palmett, 2020; Reyes et a., 2022). Este proceso permitio verificar la validez de las
suposi ciones mediante su confrontacién con |os resultados obtenidos

e Sistémico estructural funcional:
En este método propuesto por Geilert (2018) hace hincapié en ofrecer |as explicaciones pertinentes,

ser coherente con el carécter sistemético delainvestigacion; este método esvalioso por qué permite
un andlisis mas integral y profundo, al no enfocarse solamente en |os elementos individuales, sino
también en cOmo estos interactlan dentro de un sistema. Esto es particularmente Gtil en
investigaciones compl gjas donde las rel aciones entre | as partes son fundamental es para comprender
el comportamiento global del sistema. Ademas, promueve una vison mas integral, evitando
reduccionismos qué podrian limitar la comprensién de fendmenos compl e os.

Este método orienté toda la planificacion e integracion del estudio, desde la definicion del

problema hasta la propuesta. Se consider6 el proceso de ensefianza-aprendizaje como un sistema
compuesto por subsistemas (motivacional, pedagdgico, tecnol 6gico), donde cada elemento cumple
funciones interdependientes. Este enfoque facilité una organizacion coherente y estructurada del

proceso investigativo, considerando |as interacciones entre sus partes.

2.5.2. Método empirico.

e Interrogacion:
Esta técnica se utilizo para acceder directamente a la realidad educativa mediante instrumentos

como la entrevista semiestructurada a docentes (componente cualitativo) y la encuesta con escaa
Likert a estudiantes (componente cuantitativo).

En el primer caso, seglin Folgueiras (2016), la entrevista es unatécnica de recogida de informacion
comunmente utilizada en procesos de investigativos. Esta recoleccién de informacion no solo
permite obtener datos directos de los entrevistados, sino que también facilita una comprensién
profunda de sus respectivas, experienciasy emociones. Su relevancia radica en su capacidad para
adaptarse a diversos contextos de investigacion, permitiendo la exploracion de temas complegosy
matices que otras técnicas pueden pasar por ato. Ademas, la interaccion directa entre €
entrevistador y el entrevistado crea un espacio dinamico donde se pueden clarificar dudas,
profundizar en respuestasy captar informacion no verbal, enriqueciendo asi la calidad de |os datos
obtenidos.

Por otro lado, la encuesta, como |o menciona Casas et al. (2003) “es ampliamente utilizada como

procedimiento de investigacion, ya que permite obtener y elaborar datos de modo répido y eficaz”
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(p. 527) y es que efectivamente, es una herramienta valiosa en lainvestigacion por su capacidad de
alcanzar a un gran numero de personas en un corto periodo. Su rapidez y eficienciaen la obtencién
de datos la hacen ideal para estudios cuantitativos que buscan identificar patrones, Opiniones o
comportamientos en una poblacion amplia. Sin embargo, |a calidad de los datos depende de varios
factores, como el disefio del cuestionario, la representatividad de lamuestray la honestidad de las
respuestas.

2.5.3. Métodos mateméticos y estadisticos.
Andlisis de datos cuantitativos:

Para el procesamiento y andlisis de los datos cuantitativos, se aplicaron métodos estadisticos que
permitieron describir, comparar y representar graficamente |os resultados obtenidos. Segun Car-
doso et al. (2022), este tipo de andlisis facilita identificar efectos significativos, relaciones entre
variables y patrones de comportamiento de manera claray comprensible. Herndndez et al. (2014)
manifiestaque € analisis de datos cuantitativos permite examinar lainformacion de forma objetiva
y sistematica. Este proceso implica organizar |os contenidos para posteriormente aplicar técnicas
estadisticas que faciliten su interpretacion. Comprende varias fases, entre éllas, la seleccion y uso
de un software estadistico, la exploracion de los datos, su representaci on graficasegun lasvariables
pertinentes, y laevaluacion de lavalidez de losinstrumentos aplicados. Posteriormente, se procede
al andlisis estadistico (descriptivo o inferencial de acuerdo con la naturaleza del estudio).

En el caso de estainvestigacion, se empled una hoja de calculo como herramienta para procesar y
representar |os datos obtenidos. Se aplicaron principios de estadistica descriptiva e inferencial para
tabular y presentar |os resultados de forma claray precisa. Otratécnicarelevante fue el coeficiente
V de Aiken que permitio validar la pertinencia de los elementos de la propuesta, através del juicio
de expertos.

2.6. Instrumentos derivados de la metodol ogia sel eccionada.

La recoleccién de datos e informacion en una investigacion requiere la seleccion de instrumentos
especificos, que estén alineados con la metodologia elegiday |as técnicas que se aplicardn, como
la entrevista y la encuesta. En este estudio, se emplearan la guia de entrevistas y el cuestionario,
los cuales se aplicaran alos estudiantes y docentes del 4° grado de EGB.

2.6.1. Guia de entrevista.

ParaTejero (2021) la “Guia de la entrevista es el listado de preguntas que se prepara el investigador

para interrogar al entrevistado” (p. 69). En mas términos practicos, esto significa que la guia no se
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limita a recolectar informacién para una evauacion pasiva, Si no que también busca influir
positivamente en la situacion analizada, Una guia de entrevista con estos propositos puede ser una
herramienta poderosa para diagnosticar y, Al mismo tiempo, ofrecer soluciones, Siemprey cuando
se utilice de maneraflexible y adaptativa.

2.6.2. Cuestionario.

Para Garcia (2003) el concepto de “Cuestionario es un procedimiento considerado clasico en las
Ciencias Sociales para la obtencidon y registro de datos” (p. 2). Es decir, Es una herramienta
fundamental en las Ciencias Sociales debido a su capacidad para estandarizar |a recoleccion de
datos. Su valor radicaen la sistematizacion del proceso de obtencién de informacién, Permitiendo
una comparacion uniforme entre diferentes gruposy contextos. Ademas, facilitalarecopilacion de
datos cuantitativos y cualitativos, dependiendo de |a estructura de las preguntas. Sin embargo, su
eficiencia depende de laformulacion adecuada de las preguntas, |a representatividad de la muestra,
y la interpretacion rigurosa de los resultados. Aunque clasico, € cuestionario debe ser
constantemente adaptado y mejorado parareflejar las complgjidadesy dinamicas de las sociedades
modernas.

2.6.3. Matriz de operacionalizacion de variables

Como parte del segmento de disefio metodol 6gico y bajo € enfoque sistémico estructural funcional,
se elabord una matriz de operacionalizacion de variables que permitié identificar adecuadamente
los conceptos prioritarios de este estudio, sus dimensiones eindicadores. Este instrumento permitio
la vinculacion entre el marco tedrico y 1os instrumentos empiricos (entrevistay encuesta), con lo
cual se garantiza la coherencia'y una estructura légica en € proceso de recoleccion y andlisis de
datos, paraampliar este detalle se puede observar laTabla2 y Tabla 3.

2.6.4. Rubrica parajuicio de expertos (validacion de la propuesta)

Para evaluar la pertinencia y coherencia de la estrategia de gamificacion digital propuesta, se
elabor6 y aplicé una rubrica a expertos en educacién y tecnologia. Este instrumento permitio
recoger valoraciones tanto cualitativas como cuantitativas sobre |os componentes de |a estrategia,
tomando en cuenta criterios como relevancia pedagogica, viabilidad técnica, innovacién
metodoldgica y alineacion con los objetivos del estudio. Las puntuaciones obtenidas fueron
analizadas mediante e coeficiente V de Aiken, permitiendo establecer el grado de validez de los

elementos de dicha propuesta.
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2.7. Delimitacion de la poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo y
procedimientos de seleccion.

Lapoblacién de este estudio incluye 40 docentesy 1613 estudiantes quienes integran la comunidad
educativadelaUnidad Educativa Consgjo Provincia de Pichincha, ubicadaen un contexto urbano-
marginal. Los estudiantes provienen de diversos sectores del cantdn, presentan caracteristicas
socioculturales similares, y pertenecen en su mayoria a familias de ingresos bajosy medios. Los
docentes tienen formacion en educacion basica, pero tienen limitada experiencia en €l uso de
recursos tecnolégicos en el aula.

Para el desarrollo de esta propuesta, se trabajo con unamuestraintencional no probabilistica, segun
Lerma (2009), la poblacion es el conjunto de sujetos que tienen caracteristicas similares y sobre
los cuales se analizan propiedades. Por su parte, Hernandez y Coello (2011) indican que lamuestra
es un grupo reducido que representa las caracteristicas de la poblacion, seleccionada con base en
la pertinencia para d estudio.

La muestra quedd congtituida por 7 docentes y 38 estudiantes del cuarto grado de Educacion
General Bésica (EGB), paraldlo D, jornada vespertina. Esta seleccion responde a los siguientes
criterios de inclusion:

e Estudiantes que cursan 4° grado EGB en la jornada vespertina, pues ellos representan a
resto del subnivel en cuanto a rendimiento académico, acceso a tecnologia y entorno
sociocultural.

e Docentes que imparten la asignatura de Matematicas o que estén involucrados en procesos
de innovacion pedagogicay uso de TIC.

e Disponibilidad y apertura para participar en € proceso de intervencion pedagogica
propuesto.

La seleccion de este paralelo se realiz6 obedeciendo principalmente a lafactibilidad institucional,

disponibilidad de horarios y disposicion del equipo docente. Se considera que al tener
caracteristicas comunes, la muestra puede considerarse representativa en relacion con |os objetivos
del estudio.

2.8. Estrategia metodol dgica investigativa.

Dado que la investigacion es de caracter explicativo, se busca analizar la influencia de la
gamificacion digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje de |as mateméticas. En este contexto,
se emplea un enfoque metodol 6gico mixto, combinando técnicas cuantitativas y cualitativas para

obtener una comprension més profunda del fendmeno estudiado.
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El método |6gico-histérico se aplica para analizar la evolucién de las préacticas educativas y los
enfoques pedagogi cos relacionados con lagamificacion. Lacombinacion del enfoque cuantitativo,
basado en larecopilacion y andlisis de datos numéricos, con el enfoque cualitativo, centrado en la
interpretacién de experiencias y observaciones, permite una evaluaciéon méas completa de los
efectos de |a estrategiaimplementada.

Para la recoleccion de datos, se emplearon cuestionarios, |0 que permitio recopilar informacion
relevante sobre la percepcion y desempefio de |os estudiantes en |a asignatura de mateméticas. El
andlisis de los datos se realiz6 mediante técnicas de estadisti ca descriptiva, utilizando graficos de
frecuenciay medidas de tendencia centra para interpretar |os hallazgos obtenidos.

Este enfoque metodol 6gico proporciona una vision integral del impacto de la gamificacion digital
en la ensefianza de las matematicas, ofreciendo informacion valiosa para su futura aplicacion en
contextos educativos similares.

2.9. Descripcién de la metodologia de acuer do con lastar eas de investigacion.

2.9.1. Etapa del estudio tedrico.

En esta etapa se construye una base tedrica solida sobre la cua se fundamenta la investigacion. Se
identifican y definen lasvariables clave del estudioy serevisanteorias, enfoquesy estudios previos
relacionados con el temade investigacion. A partir del empleo del estudio bibliogréfico, el andlisis
y sintesis. Durante esta fase, se construye un marco tedrico que fundamenta todo e proceso
investigativo y orienta las acciones posteriores. También se justifica tedricamente la pertinencia
del temay se elaboran las preguntas de investigacién a ser exploradas alo largo del estudio.

2.9.2. Etapa del diagnéstico inicial.

Esta etapa se enfoca en evaluar la situacion actual relacionada con las variables claves del objeto
de estudio. El objetivo principal esidentificar problemas, necesidades o caracteristicasdel contexto
donde se aplicara la propuesta investigativa. A través de la aplicacion de instrumentos de
diagnostico, como encuestas y entrevistas, se recopilan datos que permiten hacer un andlisis
descriptivo de la situacion actual. A partir de esta informacion, se establece un diagnéstico que
resume las condicionesiniciales del contexto, ofreciendo una comprension clara de la situacion de
partida, entre ellos el nivel de rendimiento académico y motivacion de los estudiantes, antes de la

intervencion planificaday que justifique laimplementacion de la propuesta investigativa.
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2.9.3. Etapa de la modelacién de la propuesta.

Durante esta etapa se disefia y desarrolla la propuesta de intervencion. El disefio de la propuesta
esta directamente vinculada a marco tedrico construido previamente y responde a las necesidades
identificadas en el diagndéstico inicial. Para el disefio de la propuesta de estrategia de gamificacion
digital seempled el sistémico estructural funcional apartir de ladefinicion de estrategia pedagégica
de Valle (2012). Con este método se estructuré los componentes que integran la estrategia de
gamificacion digital.

Laestrategia de gamificacion digital estaintegrada por |os siguientes componentes. lamision, los
objetivos, las actividades gamificadas organizadas en etapas, cada una de ellas con su objetivo,
métodos, recursos y responsables, las formas de implementacion y de evaluacion. Previamente se
justificatedricamente la propuesta con base en los hallazgos de larevision literaria; afin de mejorar
el aprendizaje de matematica mediante la gamificacion.

2.9.4. Etapa del diagnostico final o validacion de la propuesta (tedrica o empirica).

En esta etapa, se evalla la efectividad de la propuesta implementada. Mediante €l criterio de
especiadistasy un taller de socializacion se constata la pertinencia de la estrategia de gamificacion.
Por medio delos criterios de los especiaistas se comprobd lavaidez del instrumento de evaluacién
y unavez validado se evalUala estrategia de gamificacion durante un taller de socializacion donde
participaron docentes y directivos de lainstitucion educativa donde se realizo lainvestigacion.
Para comprobar laviabilidad en |a préctica educativa, se g ecutd una prueba piloto con estudiantes,
en la cual se evalud tanto el rendimiento académico como la percepcidn estudiantil. Este proceso
permitio constatar los efectos positivos de la estrategia en términos de motivacion y desempefio,
respaldados por un alto nivel de confiabilidad estadistica.

El resultado final reflejalos cambios producidos por laintervencion, proporcionando conclusiones
sobre su validez y efectividad.

2.10. Presentacion de los resultados del estudio diagnéstico.

Al respecto de la entrevista, esta se aplicd a siete docentes para explorar sus perspectivas sobre la
ensefianza-aprendizaje y la gamificacion. Como resultado de este proceso, |0s docentes destacan
el uso de gjercicios contextualizados y problemas cotidianos parafomentar el pensamiento critico,
complementados con videos, juegos y materiales concretos para hacer mas comprensibles los

conceptos abstractos. Integran tecnologia como aplicaciones y plataformas interactivas,
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equilibrando recursos digitales y tradicionales, lo que enriquece €l aprendizaje y o hace mas
dinadmico.

Para evaluar e progreso, combinan métodos tradicionales y alternativos, adaptdndolos a las
necesidades de | os estudiantes. Para motivar, emplean actividades |Udicas, incentivos académicos
y trabajo en equipo. Identifican retos como la desigualdad en el acceso a la tecnologia, falta de
tiempo y recursos, resistencia al cambio metodol6gico y dificultades en la ensefianza de temas
compl e os o abstractos, especialmente cuando |os estudiantes carecen de bases solidas o habitos de
estudio.

Los docentes consideran gue la gamificacion puede mejorar la motivacion y € aprendizaje en
mateméticas, siempre que se cuente con |0s recursos necesarios para su implementacion efectiva,
(Ver formato de guia de entrevistaen Anexo 2).

También se realizé una encuesta a | os estudiantes donde se obtuvieron los siguientes resultados.

Figura 1. Interésy disposicion hacia la asignatura
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Analisis e interpretacion: En relacion a interés y disposicion de la asignatura, 14 estudiantes
(36.8%) disfrutan siempre de la clase de matematicas, mientras que 11 (28.9%) casi siempre lo
hacen. Otros 10 estudiantes (26.3%) disfrutan de la clase solo en agunas ocasiones, y 3 estudiantes
(7.9%) indican que nunca disfrutan de la asignatura.

Figura 2. Dificultades en el aprendizaje
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Andlisis e inter pretacion: Con respecto a las dificultades de aprendizaje 27 estudiantes (71.1%)

tienen problemas para comprender [0s conceptos y gjercicios mateméticos en algunas ocasiones,
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mientras que 4 estudiantes (10.5%) indican que casi siempre tienen dificultades. Solo 7 estudiantes
(18.4%) nunca tienen problemas de comprension en matematicas.

Figura 3. Uso de recursos tecnol égicos por €l profesor
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Analisis e interpretacion: En cuanto a los recursos tecnolégicos utilizados por € docente 14
estudiantes (36.8%) indican que € profesor nunca utiliza recursos tecnol6gicos para ensefiar
mateméticas, mientras que 13 estudiantes (34.2%) sefialan que los utiliza algunas veces. Solo 4
estudiantes (10.5%) consideran que el docente usa estos recursos casi siempre, y 7 estudiantes
(18.4%) afirman que siempre los emplea.

Figura 4. Motivacion en la participacion
T

Analisis e interpretacion: La encuesta expone que 16 estudiantes (42.1%), siempre se sienten
motivados a participar en las actividades de la clase de mateméticas, un 28.9%, equivalente a 11
estudiantes, se sienten motivados a gunas veces, mientras que el 26.3% (10 estudiantes) parti cipan
cas siempre. Finamente, solo el 2.6%, lo que corresponde a 1 estudiante, indicé que nunca se
siente motivado, o cual sugiere que hay espacio paramejorar €l nivel de participaciony motivacion
en esta materia.

Figura 5. Preparacion para examenes
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Anadlisiseinterpretacion: Laencuestarevela que 15 estudiantes (39.5%), casi siempre se sienten
preparados durante |os examenes o pruebas de matematicas. Un 31.6% (12 estudiantes) siempre se
siente preparado, mientras que un 26.3% (10 estudiantes) se siente preparado solo algunas veces.
Finamente, € 2.6% de los estudiantes (1 persona) nunca se siente preparado. Estos resultados
indican que, aunque la mayoria de los estudiantes se siente frecuentemente preparado, hay un
porcentgje considerable que no siempre experimenta confianza en su preparacion para los

examenes.

Figura 6. Competencia tecnol 6gica del estudiante

e

Analisiseinter pretacion: Acercade lacompetenciatecnol0gica, 21 estudiantes (55.3% ) sempre
encuentran fécil el uso de computadoras, tabletas o dispositivos moviles, 8 estudiantes (21.1%)
reportaque casi siempre lesresultafécil, mientras que 8 estudiantes (21.1%) o encuentrafécil solo
algunas veces. Finalmente, €l 2.6% de los estudiantes (1 estudiante) indica que nunca le resulta
facil utilizar estos dispositivos. Esto sugiere que la mayoria tiene habilidades solidas en el uso de
tecnologia, aunque hay un pequefio grupo que podria beneficiarse de mayor apoyo en este aspecto.

Figura 7. Motivacion para usar tecnologia

Andlisis e interpretacion: En cuanto a la motivacion a usar tecnologia 12 estudiantes (31.6%)
mencionan que nunca son motivados por el profesor a usar tecnologia para practicar mateméticas,
y otros 12 estudiantes (31.6%) indican gque solo en algunas ocasiones reciben esa motivacion. Por

otro lado, 9 estudiantes (23.7%) afirman que siempre son incentivados, mientras que 5 estudiantes
(13.2%) indican que casi sSiempre.
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Figura 8. Adecuacién de los recursos tradicionales
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Anadlisiseinterpretacion: 17 estudiantes (44.7%) consideran que €l libro de texto de matematicas
gue les fue entregado es siempre suficiente para aprender de forma efectiva, mientras que 12
estudiantes (31.6%) creen que lo es solo algunas veces. Por otro lado, 6 estudiantes (15.8%) opinan
gue cas siempre essuficiente, y 3 estudiantes (7.9%) indican que nuncalo es, siendo recomendable
complementar el material con recursos adicionales, como gjercicios interactivos, herramientas
digitales o actividades practicas, para asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a una
variedad de métodos que refuercen su comprensi on matematica.

Figura 9. Interés en actividades interactivas
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Analisiseinterpretacion: 27 estudiantes (71.1%) indican que les gustaria siempre que las clases
incluyeran juegos o actividades interactivas para aprender mateméticas en computadoras, tabletas
o dispositivos maviles. Otros 6 estudiantes (15.8%) preferirian que esto ocurra solo algunas veces,
mientras que 4 estudiantes (10.5%) afirman que les gustariacasi siempre. Solo 1 estudiante (2.6%)
menciona gue nunca le gustaria gue se incluyan estas actividades.

Figura 10. Percepcién del valor educativo de los juegos digitales
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Analisis e interpretacion: El 47.4% de los estudiantes (18 personas) consideran que |os juegos

digitales "siempre" les ayudaria a comprender mejor 1os conceptos mateméticos. El 28.9% (11
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estudiantes) respondi6 "casi siempre”, |o que también indica unainclinacion favorable. Un 18.4%
(7 estudiantes) opina que "algunas veces', mientras que solo € 5.3% (2 estudiantes) piensa que
"nunca’ les ayudaria.

2.10.1. Conclusiones del diagndstico.

Los resultados del diagnostico reflggan que la mayoria de los estudiantes tiene una disposicion
positiva hacia las matematicas, con un 65.7% que disfruta de las clases con frecuencia. Sin
embargo, mas del 80% enfrenta dificultades para comprender los conceptos y gjercicios, |10 que
evidencia un éreade mejorasignificativa. En cuanto al uso detecnologia, €l 71% de |os estudiantes
percibe que el docente utiliza recursos tecnol 6gicos de manera limitada o inexistente, mientras que
un 63.2% sefidla que recibe poca o ninguna motivacion para emplear tecnologia en la asignatura.
A pesar de ello, los estudiantes muestran un buen nivel de competencia tecnoldgica, con més del
75% encontrando fécil el uso de dispositivos, y un 71.1% expresa un alto interés por incluir
actividades interactivasy juegos digitales en las clases.

De la misma manera, méas del 75% considera que las herramientas digitales les ayudan a
comprender mejor los conceptos mateméticos. Aunque la motivacion para participar en las
actividades es alta, con un 42.1% siempre motivado, y la preparacion para examenes es adecuada
paralamayoria, hay un porcentaje considerabl e de estudiantes que no se siente siempre preparado.
Por ultimo, aunque el 44.7% considera que €l libro de texto es suficiente, un grupo significativo
prefiere complementarlo con recursos interactivos. En este contexto, existe una oportunidad clara
para implementar estrategias de gamificacion digital que integren herramientas tecnoldgicas e
interactivas, 1o que podria mejorar la motivacion, participacion y comprension de los estudiantes
en matematicas, fortal eciendo asi su proceso de aprendizaje (Ver formato de cuestionario en Anexo
1).
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
31 Tema.

Estrategiade gamificacion digital, paramejorar €l proceso de ensefianza-aprendi zgj e de sucesiones
numeéricas en estudiantes de 4to. grado de E.G.B. de la Unidad Educativa Consejo Provincial de
Pichincha.

Desde |la perspectiva del método sistémico estructural funciona y lasideas de Valle (2012) sobre
la estrategia pedagdgica se disefian sus componentes esenciales como: mision, objetivos, etapas y
sus acciones, formas de implementacion y formas de evaluacion.
3.2. Mision.
El aprendizaje de las matematicas representa un desafio significativo en los niveles de educacion
basica, especialmente en contextos donde | os estudiantes enfrentan dificultades en |la comprension
de conceptos abstractos y carecen de una motivacion constante.
La estrategia de gamificacion digital tiene como mision transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las mateméti cas en educacion basicaatravés de laintegraci 6n de elementos | dicos
e interactivos. Su proposito es fomentar un aprendizaje més dinamico, motivador e inclusivo,
permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades mateméticas de manera significativa.
Mediante la implementacion de actividades gamificadas, esta estrategia busca fortalecer la
participacion activa, mejorar la comprension de conceptos abstractos y despertar el interés por la
asignatura, promoviendo una experiencia de aprendizaje innovadora y adaptada a | as necesidades
del estudiante.
3.3. Objetivos.
Objetivo general
Fortalecer €l proceso de ensefianza-aprendizaje de |as sucesiones numéricas en estudiantes de 4.°
grado de E.G.B. mediante una estrategia digital interactiva basada en gamificacion, que promueva
la motivacion, la participacion activay € desarrollo del pensamiento |6gico-matematico.
Obj etivos especificos.
e Fortalecer la comprensién de patrones numéricos mediante el uso de herramientas
tecnol 6gicas accesibles.
e Fomentar la motivacién hacialas matemati cas mediante actividades digitales interactivas.
e Evauar la pertinencia de la gamificacion en la mejora de las competencias |égico-

mateméticas de | os estudiantes.

51



3.4. Fundamentacion.

La estrategia digital se fundamenta en teorias como: el Constructivismo de Piaget, donde los
estudiantes construyen su propio conocimiento al interactuar activamente con el entorno y resolver
problemas practicos;, también con € Aprendizaje Significativo de Ausubel, mediante la
asociacion y conexiéon de nuevos conocimientos de manera significativa con los conocimientos
previos del estudiante; asi como la Neurodidactica que destaca la importancia de incorporar de
elementos lUdicos para potenciar € aprendizaje.
La fundamentacion de esta propuesta se sustenta en una combinacion de teorias de aprendizaje,
principios pedagogicos y evidencias contextuales que justifican la integracion de herramientas
digitalesy estrategias de gamificacion en el proceso educativo.
Desde el punto de vistatecnol 6gico, é modelo TPACK (Conocimiento Tecnol 6gico, Pedagdgico
y de Contenido) destaca la importancia de equilibrar y relacionar la herramientas y recursos
digitales, las estrategias y métodos de ensefianza y € contenido de la asignatura para optimizar €
aprendizaje. Esto es especialmente relevante en el contexto de la propuesta, dado que los
estudiantes encuestados expresaron un alto interés por actividades interactivas y juegos digitales,
pero sefidlaron una limitada incorporacién de recursos tecnol dgicos en sus clases. Su objetivo es
garantizar que la tecnologia no se utilice de forma aidlada, sino como un medio que potencie €
aprendizgje significativo, adaptdndose alas necesi dades especificas del contexto educativo.

3.5. Caracteristicasdela propuesta.
La propuesta se caracteriza por ser una estrategia metodol 6gi ca-didéctica con enfoque gamificado,
disefiada especificamente para estudiantes de 4to. Grado de EGB. Su principal caracteristicaesla
integracion de los diversos elementos de la gamificacion que permiten transformar el aprendizaje
tradicional de las matematicas en una experiencia dinamica, participativay motivadora.
La propuesta esta disefiada para funcionar tanto con acceso a internet como sin él, lo que la hace
adecuada para diferentes contextos tecnoldgicos, siendo idea para contextos con limitaciones
tecnolgicas. Ademas, combina diversos recursos tecnoldgicos como videos, juegos digitales y
evaluaciones, para fortalecer la comprensién de sucesiones numeéricasy patrones mateméticos.

3.6. Estructuray dinamica

Es importante contemplar, gracias ala Figura 11, de manera esquemética el flujo de procesos
gue hacen parte de la presente propuesta.
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Figura 11. Subsistemas que integran la Estrategia de gamificacion digital
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La estrategia se ha organizado en la Tabla 4 en donde se observan las etapas secuenciales que
permiten estructurar y desarrollar el proceso gamificado de manera ordenada. Cada una de estas
etapas responde a un objetivo especifico y contempla actividades claramente definidas, el uso de
métodos y recursos pertinentes, asi como la asignacion de responsables que garanticen su correcta
implementacién y evauacion.

La interaccion entre las etapas es esencial en la dindmica de la estrategia de gamificacion digital.
La etapa de capacitacion del docente ocupa un lugar destacado en la dindmica del sistema, pues,
de su preparacion en la gestion de los elementos de la gamificacion y su dominio de las
competencias digitales depende en gran medida que el resto de las etapas y componentes de la
estrategia al cancen los resultados esperados. Ello implica que el resto de las etapasy en genera de
los componentes de |a estrategia de gamificacion digital establezcan una relacion de dependencia
con este momento de la capacitacion del docente.

El resto de las etapas y componentes en |a estrategia de gamificacion digital se fortalece mediante
un sistema de feedback constante que mantiene alos estudiantes motivadosy comprometidos. Cada
sucesion correcta otorga puntos, incentivando el esfuerzo y la precision, mientras que la
retroalimentacion inmediata brinda observaciones y comentarios que guian € aprendizaje en
tiempo real. Ademas, |a competencia amistosa se fomenta a través de un tablero de puntuaciones

gue permite a los estudiantes visualizar su progreso en comparacion con sus companeros,
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culminando en un poédium de resultados que reconoce a quienes obtienen 10s mayores puntajes,
promoviendo e espiritu de superacion y colaboracion.

Tabla 4 Etapas de la estrategia y actividades gamificadas

Etapa Objetivo Actividades Gamificadas Métodos y Recursos Rseasbplzlsl-
Capacitaralos  Talleres practicos y teori-  Capacitacion presen- Lcdo.
1.C docentes en el cos sobre gamificacion y cial o virtual. Recur-  Juan Pa-
. Capa- . - . :
citacién uso.de la gamifi- wuso de platafomas d}glt'd- 508! tutoriales, d1§p0- blo Mo-
cacion y herra- les como Lumi, Genially, sitivos, software in-  reno
docente : g ) ,
mientas digita-  Nearpod, Educaplay, teractivo. Martinez
les. Wordwall y AhaSlides.
Disefar y apli-  Juegos tipo “arrastrar y Software interactivo ~ Maes-
2.Imple- caractividades  soltar”, memoria, opcion Lumi + herramientas trantes y
menta- gamificadas ali- multiple, verdadero/falso, = complementarias. docentes
cion de neadas a laste-  “Time to climb”, activida-  Actividades accesi- del grado
activida- maticas de suce- des con estrellas y retroali-  bles en linea o des-
des siones numéri-  mentacion inmediata. cargables para traba-
cas. jar sin internet.
Evaluar el im- Rubricas de observacion, Evaluacién continua  Docente
3. Eva- pacto de la es- cuestionarios, analisis de mediante plataforma  a cargo
luaciony trategia en el resultados, retroalimenta- ~ + actividades reflexi- del grado

segui- aprendizaje y cion del juego, podio de vas.
miento motivacion de puntuaciones, insignias.
los estudiantes.
3.7. Formasdeimplementacion

Para visualizar de manera mas armodnica se han elaborado las Tablas 5, 6 y 7 en las que podemos
encontrar las propuestas para las diferentes sucesiones numéricas de acuerdo a cada concepto

priorizado.
] Tabla 5. Sucesiones numéricas crecientes con patrones de adicion
TITULO DE LA .
UNIDAD CURIOSIDADES MATEMATICAS
MAESTRANTE
Gard6falo Yanez Darwin Fernando, Moreno Martinez Juan Pablo.
GRADO/NIVEL Cuarto E.G.B ASIGNATURA Matematica

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

e Comprender el concepto de sucesiones numéricas crecientes utilizando patrones de adicion,
desarrollando habilidades para identificar, describir y completar secuencias numéricas.

e Reconocer patrones de adicidén en sucesiones numéricas.

e Resolver problemas que involucren patrones numéricos crecientes.

e Aplicar el razonamiento l6gico-matemadtico para completar secuencias.

CONTENIDO
Conceptos/Temas: Vocabulario clave: Sucesiones, patron
Temas a tratar del area de conocimiento: numérico, patron adicion, secuencia.
Sucesiones numéricas, patrones de adicion. Sucesiones: Una sucesion es una lista
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Tema a tratar desde el area STEAM: Uso de
herramientas digitales  para reforzar los
conceptos de sucesiones y patrones (Lumi,
YouTube, Genially, Nearpod, Educaplay,
Wordwall y AhaSlides)

ordenada de niimeros o elementos que siguen
una regla especifica para determinar el
siguiente elemento.

Patréon numérico: Un patron numérico es una
regla o secuencia que se repite en una serie de
numeros.

Patron adicion: Es una secuencia de nimeros
en la que cada término se obtiene sumando un
nimero.

Secuencia: Una secuencia es un conjunto de
numeros o elementos organizados en un orden
especifico.

CONCEPTOS PREVIOS DE LOS ESTUDIANTES

e (Conocimiento basico de adicion.

o Familiaridad bésica con el uso de dispositivos electronicos como tabletas o computadoras.

HABILIDADES

Contenido: Los estudiantes aprenderan a Proceso: Los estudiantes serdn capaces de

identificar y completar sucesiones numéricas
crecientes basadas en patrones de adicion.

resolver sucesiones numéricas crecientes
mediante la adicion y explicar el patron
utilizado.

TIEMPO
DISPONIBLE:

90 minutos

OBJETIVOS DEL JUEGO

Objetivo General:

Motivar a los estudiantes a través de la gamificacion para que identifiquen patrones de adicion

en sucesiones numeéricas.
Objetivos especificos:

e Fomentar la participacion activa de los estudiantes.
e Desarrollar habilidades de pensamiento l6gico y resoluciéon de problemas.
e Desarrollar habilidades matematicas de manera divertida e interactiva.

ESPACIO DE JUEGO

Las actividades interactivas se encuentran en el enlace:
https://app.Lumi.education/run/DEXIbM, cuyo interfaz esta representado por la Figura 12 a

continuacion:
Figura 12. Espacio éejuego sucesiones numericas crecientes a partir de patrones de adicion
By sl " """
MOTIVACION ECONOMIA DEL JUEGO
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e Comprender el concepto de sucesiones numéricas crecientes utilizando patrones de adicion
y multiplicacién, desarrollando habilidades para identificar, describir y completar

secuencias numéricas.

e Reconocer patrones de adicién y multiplicacion en sucesiones numéricas.
e Resolver problemas que involucren patrones numéricos de adicion y multiplicacion.
e Aplicar el razonamiento logico-matematico para completar secuencias.

CONTENIDO

Conceptos/Temas:

Temas a tratar del area de conocimiento:
Sucesiones numéricas, patrones de adicion y
multiplicacion

Tema a tratar desde el area STEAM: Uso de
herramientas digitales para reforzar los
conceptos de sucesiones y patrones (Lumi,
YouTube, Genially, Nearpod, Educaplay,
Wordwall y AhaSlides)

Vocabulario clave: Sucesiones, patron
numérico, patrén adicion, secuencia, patron
multiplicacion.

Sucesiones: Una sucesion es una lista
ordenada de niimeros o elementos que siguen
una regla especifica para determinar el
siguiente elemento.

Patron numérico: Un patrén numérico es una
regla o secuencia que se repite en una serie de
numeros.

Patron adicion: Es una secuencia de nlimeros
en la que cada término se obtiene sumando un
nimero.

Patréon multiplicativo. Es una secuencia de
numeros ordenados en la que cada término se
obtiene al multiplicar el término anterior por
un numero.

Secuencia: Una secuencia es un conjunto de
numeros o elementos organizados en un orden
especifico.

CONCEPTOS PREVIOS DE LOS ESTUDIANTES

e Sucesiones numéricas con patrones de adicion.
e Familiaridad bésica con el uso de dispositivos electronicos como tabletas o computadoras.

HABILIDADES

Contenido: Los estudiantes aprenderan a
identificar y completar sucesiones numeéricas
crecientes basadas en patrones de adicion y

Proceso: Los estudiantes seran capaces de
resolver sucesiones numéricas crecientes
mediante la adicion y multiplicacion, asi como

multiplicacion. explicar el patron utilizado.
TIEMPO 90 minutos
DISPONIBLE:
OBJETIVOS DEL JUEGO

Objetivo General:

Motivar a los estudiantes a través de la gamificacion para que identifiquen patrones de adicion

y multiplicacion en sucesiones numéricas.
Objetivos especificos:

e Fomentar la participacion activa de los estudiantes.
e Desarrollar habilidades de pensamiento l6gico y resoluciéon de problemas.
e Desarrollar habilidades matematicas de manera divertida e interactiva.
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ESPACIO DE JUEGO

Las actividades interactivas que se pueden divisar en la Figura 14 se encuentran en el siguiente
enlace: https://app.Lumi.education/run/DFEX1bM
Figura 14. Sucesiones numéricas con patrones de adicion y multiplicacion

BY sucesiones nunsricas con pasione:
m i
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MOTIVACION

ECONOMIA DEL JUEGO

Los estudiantes recibirdn puntos virtuales a
medida que realizan las actividades.

La actividad finalizara cuando los estudiantes
completen todos los desafios de sucesiones
numeéricas.

Premio: Puntos que puedan canjear por
recompensas en clase.

Los premios estaran alineados con los
objetivos de aprendizaje, como "Estrellas"
para aquellos que completen todos los
desafios.

El juego serd una competencia amistosa entre
los estudiantes, para obtener el mayor puntaje
al resolver las actividades.

Los estudiantes con mayor puntaje recibiran
insignias virtuales o trofeos dentro del juego.

RUTA DEL JUEGO

Inicio: Explicacion del concepto de patrones de adicion y multiplicacion, por medio de texto y
video.

Desarrollo: Los estudiantes participaran en un juego de actividades que constara de una serie
de ejercicios gamificados con las aplicaciones digitales Lumi, Genially, Nearpod, Educaplay,
Wordwall y AhaSlides, relacionadas con sucesiones numéricas.

Fin: Al completar cada actividad, los estudiantes acumulan estrellas como recompensa. Se
muestra un registro con los puntos obtenidos, y los estudiantes con los puntajes mas altos son
destacados en un podio de posiciones.

MATERIALES / RECURSOS

Computadoras, dispositivo mévil, acceso a internet, hojas de trabajo impresas con ejemplos de
sucesiones numéricas para complementar la actividad digital.

TESTEO

Se realiz¢ la prueba del juego para evaluar la claridad de las instrucciones y el nivel de dificultad,
la Figura 15 evidencia una de las capturas de esta presentacion.
Figura 15. Testeo Sucesiones numéricas con patrones de adicién y multiplicacion.
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Funciones dentro del sistema:

e Reglasclarasy objetivos especificos: Brindan estructuray orden alaactividad, asegurando
que el aprendizaje se desarrolle de manera progresiva.
e Competenciay colaboracion: Permiten que |os estudiantes se esfuercen por mejorar, ya sea
de maneraindividual o en equipo.
e Niveles de dificultad progresiva: Favorecen la adaptacion del aprendizaje, permitiendo que
los estudiantes avancen a su propio ritmo.
Elemento 2: Interaccion Social
El aprendizaje en un entorno gamificado no es un proceso individual, sino que esta sostenido por
lainteraccion entre estudiantes y docentes.
Funciones dentro del sistema:

e Trabajo en equipo y cooperacion: Fomenta el aprendizaje colaborativo mediante
actividades grupal es donde | os estudiantes resuel ven desafios mateméticos juntos.
e Resolucién de problemas de forma compartida: Permite que os alumnos aprendan unos de
otros, intercambiando estrategias para abordar problemas.
e Diaogoy retroalimentacion: La comunicacion entre paresy con el docente ayudaa
reforzar conceptosy corregir errores en tiempo real.
Elemento 3: Motivacion
Uno de los elementos mas importantes del sistema gamificado esla motivacion, la cual activael
interésy ladisposicion del estudiante hacia el aprendizaje.
Funciones dentro del sistema:

e Motivacion extrinseca: A través de recompensas como insignias, puntosy clasificaciones, los
estudiantes experimentan satisfaccion al completar tareas con éxito.
e Motivacién intrinseca: Se desarrolla el deseo de aprender por el placer de superar desafiosy
mejorar habilidades.
e Autonomiay toma de decisiones: L 0S estudiantes pueden elegir estrategias'y explorar
diferentes caminos para resolver problemas mateméticos.
2. Estructura de la Gamificacion en el Aula
Para que la gamificacion funcione como un sistemaintegrado dentro del aula, su implementacion
se basa en una secuencia estructurada de actividades que siguen una | 6gica pedagogica:
Fase 1: Introduccién y Contextualizacion
Objetivo: Familiarizar alos estudiantes con la dinamica gamificaday motivarlos a participar.

e Se presentan las reglas, la estructura del juego y las recompensas.
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e Se establece una narrativa envolvente (ejemplo: "Matematicos Exploradores" donde deben
resolver problemas para avanzar en la historia).
Fase 2: Desarrollo del Aprendizaje Gamificado
Objetivo: Aplicar las dinamicas de juego para facilitar |a adquisicion de conocimientos.

e Los estudiantes resuelven problemas matematicos a través de retos interactivos.
e Sefomenta el trabajo en equipo y la exploracidon de estrategias de solucidn.

e Se otorgan puntos, recompensas o retroalimentacién inmediata segun el desempefio.

Fase 3: Evaluacion de Progreso y Reflexion

Objetivo: Medir el impacto de la estrategia en la comprension de |os estudiantes.
e Se aplican diarios reflexivos, rubricas de observacion, grupos focales y cuestionarios.
e Los estudiantes analizan su propio proceso de aprendizaje y plantean mejoras.
e Se ajusta la estrategia segun las necesidades del grupo.

3. Relacion Entre los Componentes para Generar Aprendizaje

o I nteraccion entrelas Dindmicas de Juego y la M otivacion:

L os retos gamificados mantienen el interés de los estudiantes y |os incentivan a esforzarse para
alcanzar sus objetivos.

. Interaccién entrela Interaccion Social y la Construccion del Conocimiento:

Al resolver problemas en equipo, |os estudiantes refuerzan sus habilidades de comunicacion y
pensamiento |dgico.

o Interaccién entrela Motivacion y la Evaluacion del Aprendizaje:
Lasatisfaccion al completar desafios genera una experiencia positiva, o que contribuye ala
retencion del conocimiento.

3.7.1Exigencias, requisitosy condiciones.

Para garantizar la implementacion exitosa de esta propuesta, es fundamental cumplir con ciertas
exigencias'y disponer de recursos esenciales. La estrategia debe estar plenamente alineada con los
estandares educativos vigentes, asegurando que contribuya al desarrollo de habilidades especificas
como € razonamiento |ogico, la resolucion de problemas y otras competencias clave para el
aprendizaje significativo.

Como requisitos paralacomplementar esta estrategia, es necesario contar con dispositivosdigitales
como computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes que permitan a los estudiantes y docentes

acceder alas actividades interactivas. Aunque el contenido esta disefiado para funcionar tanto en
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5. Beneficiarios.
L os beneficiarios directos de esta propuesta son |os estudiantes de 4° grado de Educacién Genera
Bésica, quienes se veran favorecidos con un proceso de aprendizaje més dindmico, interactivo y
adaptado a sus necesidades y preferencias. A través del uso de herramientas digitalesy estrategias
de gamificacion, podran fortalecer su comprension de conceptos matematicos, mejorar su
motivacion hacialaasignaturay desarrollar habilidades tecnol 6gicas esencial es para su formacion.
Asimismo, los docentes también se beneficiaran al adquirir nuevas competencias en el uso de
plataformas digitales y metodologias innovadoras, 10 que les permitira diversificar sus estrategias
pedagogicasy mejorar la efectividad de su ensefianza.
Indirectamente, las familiasy la comunidad educativa en general también se beneficiaran, ya que
un aprendizaje més significativo y atractivo fomenta € desarrollo integral de los estudiantes,
contribuyendo a fortalecimiento del vinculo entre la escuela 'y e entorno social. Ademés, €
enfoque inclusivo de la propuesta garantiza que todos los estudiantes, independientemente de sus
habilidades previas 0 acceso tecnolégico, tengan oportunidades equitativas para participar y
aprender.

6. Validacién de la propuesta.
Para validar la presente propuesta, estrategia de gamificacion digital en € proceso de ensefianza-
aprendizaje de mateméticas, se partio de un enfoque integral que combina la validacién tedricay
la préctica. Gracias a esto, se pudo evauar la pertinencia, coherencia, claridad y suficiencia de la
propuesta, asi como su confiabilidad y aplicabilidad en el contexto dela Unidad educativa Consgjo
Provincial de Pichincha. En primer lugar, se requirié € juicio de especialistas mediante la
herramienta estadistica delaV de Aiken, ademas de una prueba piloto con estudiantes, por ultimo,
un instrumento de percepcion estudiantil, mismo que se le implement6 un andisis del coeficiente
de confiabilidad.
6.1 Criterio de especialistas.
El criterio de especialistas sellevo a cabo con el propdsito de valorar lavalidez del instrumento de
evaluacion de la propuesta. Se consider6 que la evaluacion por parte de estos especialistas
permitiria obtener una perspectiva profesional y critica sobre la validez de este instrumento para
evaluar la estrategia de gamificacion digital.
El disefié dd instrumento de evaluacion se basd en los criterios tedricos metodol 6gicos que

fundamentaron |a el aboracion de la estrategia de gamificacion digital y que los autores resumen en
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5 indicadores (Nada adecuado, Poco adecuado, Medianamente adecuado, Bastante adecuado,
Totalmente adecuado) y, 4 criterios de valoracion (Claridad, Relevancia, Coherenciay Suficiencia)
Estos indicadores orientarian las valoraciones de los especialistas seleccionados segun los
siguientes criterios:

Criterios para selecciéon de especialistas

Paraasegurar lacalidad y validez delaevaluacion, enlaTabla8se observan | os criterios especificos
establecidos para la seleccion de los expertos que participarian en € proceso de validacion. La
eleccion de estos especialistas fue un aspecto fundamental, pues, su conocimiento y experiencia
influyen directamente en la credibilidad y precisién de los resultados obtenidos.

Tabla 8. Criterios para seleccién de los especialistas
Criterio Descripcion

Experiencia en educacion Minimo 5 afios en ensefianza de matematicas en primaria.
Conocimiento en metodologias activas, gamificacion y
tecnologias educativas.
Minimo titulo de tercer nivel en Educacion, matematicas
o tecnologia educativa.

Disponibilidad Disposicion a participar en la validacion y socializacion.
Para la seleccion se invitaron a varios especialistas sobre €l temay se escogieron cinco expertos

Especializacion

Formacion académica

gue cumplian con estos requisitos. Cada profesional fue evaluado previamente en cuanto asu nivel
de conocimiento en el uso de gamificacion en el aula'y su familiaridad con tecnologias digitales
aplicadas ala ensefianza. Se considerd su disposicion para participar activamente en el proceso de
validacion, asegurando que sus aportes fueran fundamentados y relevantes para la mejora de la
estrategia.

Lavalidacion del instrumento de evaluacion
La presente propuesta fue sometida a un proceso de validacion tedrica por parte de cinco

especialistas con experienciaen diversas areas relevantes para este efecto (pedagogia, matemética,
informéti ca educativa, tecnologia educativa). En primer lugar, se les envio una solicitud para que
presten su contingente en esta mision (Ver Anexo 3), posterior a su confirmacion se aplicé un
instrumento de valoracion basado en el modelo estadistico V de Aiken, con € objetivo de evaluar
la claridad, relevancia, coherenciay suficiencia de los componentes de |la propuesta (Ver Anexo
4).

L os expertos encontraron las instrucciones en la documentacion recibida (Ver Anexo 5) basados

en las cuales procedieron a valorar ocho items correspondientes a los elementos centrales de la
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480 4,80 4,80 4,20 095 0.95 0.95 0.80
5. Evauacion formativa dentro del juego

6. Integracion curricular (adecuacion aloscontenidos 460 4,40 5,00 4,20 090 085 1.00 0.80
de mateméticas)

7. Inclusion de recursos digitales (videos, sonidos, S- 480 4,40 4,60 4,60 095 0.85 0.90 0.90
muladores, etc.)

- . i 450 4,80 4,50 4,40 0.88 095 0.88 0.85
8. Usahilidad (facilidad de uso por parte del estudiante)

L os resultados obtenidos registrados en € formato del Anexo 7, demuestran un nivel de validez

alto, esto debido a que todos los valores del coeficiente V' se encuentran por encimadel valor de
aceptacion de 0,80, o cual indica una valoracion muy favorable de parte de los expertos, por ende,
con base en este andisis, los contenidos evaluados son pertinentes y ademas se confirma que €l
instrumento presenta una estructura coherente con |os objetivos planteados en |a estrategia.

En este mismo sentido, se considera que €l instrumento de evaluacion cuenta con la validez
necesaria para ser utilizado en laimplementacion de la propuesta, y que sus componentes siguen
adecuadamente | os criterios pedagogicos definidos en € disefio de esta propuesta

Taller de Socializacion
Una vez validado € instrumento de evaluacion por los especialistas, se llevd a cabo un taller de

socializacion con docentes de 4to. grado de Educacion Genera Bésica. El objetivo de estaactividad
fue presentar |la estrategia en detalle, evaluar la estrategia de gamificacion y recoger impresiones
sobre su aplicabilidad y discutir posibles gjustes antes de su implementacién fina en el aula.
El taller conto con la participaci 0n de ocho docentes, quienes previamente reci bieron un documento
explicativo con el disefio de la estrategia 'y €l instrumento de evaluacion. Durante la sesion, se
realiz6 una presentacion interactiva en la que se expusieron los fundamentos tedricos de la
gamificacion, los objetivos de la estrategia y ejfemplos préacticos de actividades disefiadas para
fomentar el aprendizaje de mateméticas.
Posteriormente, se abrié un espacio de didogo en el que los docentes compartieron sus
percepciones y realizaron observaciones sobre la propuesta. Entre los principales comentarios
obtenidos destacaron |os siguientes aspectos:

e Incorporar nivelesdedificultad progresivosen las actividades de gamificaci6n, permitiendo

gue los estudiantes avancen seguin su propio ritmo de aprendizaje.
e Integrar méas elementos narrativos para contextualizar |0s desafios matematicos y aumentar

lainmersion en la estrategia.
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e Facilitar acceso a recursos complementarios para los docentes, como guias didacticas y
materiales de apoyo que permitan una implementacién més efectiva.
e Evaluar € impacto de la estrategia mediante indicadores especificos, asegurando que los
resultados sean mediblesy comparables con métodos tradicional es.
L as observaciones y sugerencias obtenidas durante el taller fueron analizadas y consideradas para
laversion final delaestrategia. Luego se efectud la evaluacion con los siguientes resultados:
La primera etapa Diagndéstico y capacitacion fue evaluado en su indicador “aplicabilidad” con la
puntuacién de B por 6 de los 8 participantes.
L asegunda etapa Actividades gamificadasy sus cuatro indicadores también fueron val orados como
B por lamayoria de |os participantes. El més bajo de susindicadores fue el indicador de relevancia
pedagogica gue obtuvo la evaluacion de B por 5 de los 8 participantes. La razon probable de la
resistencia a considerar el empleo de acciones |Udicas en la ensefianza de |as mateméticas (Anexo
11).
Por dltimo, la etapa de Evaluacion y su indicador fue evaluado B por la mayoria. En general se
considera pertinente todos los indicadores y en su totalidad |a estrategia de gamificacion digital .
Se concluy6é que e enfoque de gamificacion es bien recibido por los docentes, quienes
manifestaron interés en su implementacién y destacaron su potencial para mejorar la ensefianza de
matematicas en este nivel educativo. Ademas, se propuso la realizacion de una prueba piloto con
estudiantes para validar su impacto en el aprendizgey motivacion de |os nifios.

Andlissderesultados
La validacion de la estrategia de gamificacion digital ha mostrado resultados positivos, con atas

valoraciones en innovacion, motivacion y rel evancia pedagogica. Se destacalanecesidad de gjustes
en la personalizacién de desafios y el uso de tecnologia para optimizar la implementacion en el
aula. Se recomienda la realizacion de una prueba piloto para evaluar su impacto en €l aprendizaje
de los estudiantes.

6.2 Validacion préctica.

La validacion de la estrategia de gamificacion digital en € proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas en 4.° grado de la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha sellevo a
cabo por medio de una prueba piloto y un cuestionario de percepcion que comprobd e

funcionamiento adecuado de la tecnologia digital y a manera de ejemplificacion constatd la

71



efectividad de |la estrategia de gamificacion digita en tres dias consecutivos (22, 23 'y 24 de abril
de 2025), evaluando tanto & desempefio académico como la percepcion estudiantil.

a) Resultados académicos

De los datos recolectados y presentados en la Figura 26, se denota un rendimiento generalizado
sobresaliente, pues, la calificacion promedio fue de 9.74/10, con una mediana'y moda de 10.00, y
una desviacion estandar de 0.63, lo cua indica baja dispersion y, ademas, un ato desempefio
escolar. El intervalo de confianza del 95% se situd entre 9.53 y 9.95, afianzando més aun estos
resultados. En cuanto a la distribucion, la mayoria de los estudiantes se ubicé en la categoria de
desempefio superior a 75%.

Figura 26. Progreso de calificaciones con prueba piloto

60

20

April 22,2025 April 23,2025 April 24,2025

b) Resultados perceptivos

Se aplico un cuestionario de percepcion estudiantil con seisafirmacionesy susrespectivas opciones
de respuesta utilizando para ello una escala tipo Likert (Ver Anexo 8). Los items abordaron
dimensiones como disfrute, comprensi én, motivacién, memoria, preferenciametodol 6gicay deseo
de continuidad con €l uso de gamificacion.

Para verificar la confiabilidad del instrumento, se calculd e coeficiente Alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de 0.915, lo cual indica un nivel de confiabilidad muy alto, demostrando que
el cuestionario mide de manera consistente la percepcién de los estudiantes, en la Tabla 11 se
desarrolla de manera précticalos conceptos estadisticos utilizados parallegar a esta conclusion.
Tabla 11. Aplicacion de conceptos estadisticos

Indicador de confiabilidad Valor
NUmero de items 6
Alfade Cronbach 0.915
Varianzatotal del instrumento 7.022

Suma de varianzas de los items 1.670
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Losresultados del cuestionario reflgjaron una alta aceptacion y valoracion positiva de la estrategia
por parte de los estudiantes. Se observo un incremento en lamotivacion, € disfrutey la percepcion
del uso de la tecnologia como recurso educativo efectivo, en comparacion con la situacion
diagnésticainicial.

Resultados de la VValidacion

La aplicacion de los dos instrumentos permitié obtener una vision integral del impacto de la
gamificacion en el aula, reflejando su pertinencia, confiabilidad y aplicabilidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaj e de mateméticas en cuarto grado. Al combinar la validacion tedrica, practica
y estadistica, se fortalecio €l sustento pedagdgico de la propuesta. La valoracion de los expertos,
mediante la técnica de V de Aiken, evidencio alta concordancia entre los evaluadores en los
criterios de claridad, relevancia, coherenciay suficiencia, con promedios superiores a 4 en todos
los items evaluados (Ver Anexo 9). Ademés, la socializacion con docentes permitio gjustar la
propuesta a partir de observaciones relacionadas con la progresividad de las actividades, €
fortalecimiento narrativo y el acompariamiento didactico. Enlavalidacion préactica, lapruebapiloto
revel6 un rendimiento académico sobresaliente, con un promedio de 9.74/10 y ala vez, una baga
dispersion (Ver Anexo 10). Complementariamente, el cuestionario de percepcion mostré una
valoracion muy positiva por parte de los estudiantes, respal dada por un coeficiente de confiabilidad
Alfade Cronbach de 0.915.

L os resultados en su conjunto confirman gque la gamificacion digital es una herramienta efectiva
para mejorar la ensefianza de las mateméticas, fomentando la motivacion, € compromiso, la
interaccion y laautonomiade |os estudiantes. Sin embargo, se identificaron areas de mejora, como
la necesidad de gjustar la dificultad de algunos desafios y equilibrar 1a competencia para evitar

frustraciones innecesarias.

73



CONCLUSIONES.

Laestrategia de gamificacion digital disefiada demostré ser efectivaparamotivar y captar el interés
delos estudiantes en mateméticas, logrando un incremento en su disposicién y participacion activa.
Esto contribuy6 a mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje, integrando dindmicas
atractivas 'y alineadas con las necesidades educativas del 4to. afio de EGB.

El marco tedrico desarrollado destaco |os beneficios de la gamificacion digital, no solo como una
herramienta para incrementar la motivacion estudiantil, sino también como un recurso pedagégico
gue favorece € aprendizaje significativo y fomenta el desarrollo de habilidades matematicas en un
entorno interactivo y dindmico

El diagnostico inicial reveld que los estudiantes presentaban bajos niveles de motivacion y
participacion en matematicas, mientras que |os docentes limitaban el uso de tecnologias digitales
y metodologias ludicas. Este andisis permitié identificar &reas criticas que la estrategia debia
abordar paratransformar las practicas educativasy mejorar € rendimiento académico.

El disefio de la estrategia integré elementos esenciales de la gamificacion, como recompensas,
desafiosy retroalimentacion constante, alineados con |0s objetivos de aprendizaje de matematicas.
Esto permiti6 estructurar actividades didacticas innovadoras que respondieran a las necesidades
detectadas en €l diagnéstico inicial.

Lavalidacion tedrica, através del juicio de especialistas, y la validacion préctica con estudiantes
mediante prueba piloto y andlisis de confiabilidad, confirmaron la pertinencia, coherencia y
aplicabilidad de la estrategia. Se concluye que esta propuesta es viable, pertinente y con alto
potencial para ser replicada en contextos educativos similares
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RECOMENDACIONES

Lainvestigacion se centro en un grupo de estudiantes de la Unidad Educativa Consgjo Provincia
de Pichincha, por lo quela aplicaci én de estas estrategias en otros contextos y grupos etarios podria
arrojar resultados adicionales sobre la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje de las
mateméticas. Seria valioso, por jemplo, explorar cdmo |os estudiantes de secundaria responden a
las mismas estrategias, considerando sus diferentes caracteristicas cognitivas y emocionales, y
adaptando |os recursos de gamificacién a sus necesidades especificas.

Asimismo, otro aspecto que merece atencion es la necesidad de un disefio curricular mas
estructurado que integre de forma sistemética las herramientas digitales y las estrategias de
gamificacion en las clases de matematicas.

Es recomendable realizar futuros trabajos que se centren en desarrollar modelos de integracion
curricular que no solo incorporen la gamificacion, sino que también aseguren laformacion docente
continua en el uso de tecnol ogias digital es para maximizar su efectividad en el aula.

Ademas, esimportante sefid ar que, si bien lainvestigaci én obtuvo resultados positivos en términos
de motivacion y rendimiento académico, seria pertinente realizar estudiosalargo plazo que puedan
determinar los efectos sostenidos de |a gamificacion.

Otra recomendacion se orienta hacia la exploracién de diferentes tipos de juegos y herramientas
tecnoldgicas para determinar cuales son los mas efectivos en funcién de las caracteristicas del
grupo de estudiantes. Si bien los resultados obtenidos son positivos, la utilizacion de un nimero
limitado de recursos puede restringir el impacto generalizado de la gamificacion. Investigaciones
futuras podrian abordar esta limitacion mediante la inclusion de una mayor variedad de
aplicaciones y plataformas, abriendo nuevas posibilidades para personalizar la experiencia de
aprendizgje.

Por otro lado, dado que la investigacién se centrd principalmente en los aspectos cognitivos y
motivacionales de los estudiantes, se recomienda que futuros estudios incluyan un analisis mas
profundo de | os aspectos emocionalesy sociales asociados a uso delagamificacion. Lainteraccion
social que promueven algunos tipos de juegos, como los cooperativos, puede tener un impacto
significativo en el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, un area que no fue abordada

en estainvestigacion.
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