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RESUMEN
Este proyecto aborda el desafio del bajo rendimiento y desinterés en matematicas,
especificamente en operaciones combinadas, entre estudiantes de séptimo grado de la
Unidad Educativa Flanagan. Se diseid una propuesta educativa innovadora mediante
gamificacioén. El objetivo central es transformar la ensefianza tradicional en una experiencia
interactiva, utilizando dinamicas de gamificacién para fortalecer la comprensién conceptual, la
motivacién y la participacién activa. La metodologia combina disefios cuantitativos vy
cualitativos con un disefio pre-experimental. Se aplicé una prueba diagnéstica inicial a 13
estudiantes, jseguida de una intervencion de cinco sesiones gamificadas que integraron
plataformas digitales como Kahoot!, Classcraft y Genially. Cada sesién focaliza jerarquia de
operaciones, paréntesis, potencias, fracciones y retos integrados. Los indicadores de éxitos
proponen reduccion del 40% en errores en operaciones combinadas tras la intervencion y un
aumento del 80% en participacion activa, con mayor colaboracion entre estudiantes. Mejoras
en motivacién y autoeficacia de los alumnos que reportan mayor interés en matematicas,
vinculando las recompensas gamificadas (insignias, puntos) con un sentido de logro. Las
conclusiones destacan que la gamificacion es una estrategia viable para revitalizar la
ensefianza de matematicas en contextos con recursos limitados, siempre que se adapten a
las necesidades especificas de los estudiantes. Aunque el estudio demuestra eficacia, se
recomienda escalar la propuesta a muestras mas grandes y ampliarla a zonas rurales, donde
la integracion tecnoldgica representa un desafio adicional. La gamificacién no solo mejora el
rendimiento académico, sino que convierte el aprendizaje en un proceso dinamico y

significativo, esencial para desarrollar habilidades I6gico-matematicas en el siglo XXI.
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ABSTRACT
This research project addresses the challenges of low performance and lack of interest in
mathematics—specifically in combined operations—among seventh-grade students at Unidad
Educativa Flanagan. An innovative educational proposal based on gamification was designed
to transform traditional instruction into an interactive experience. The central objective was to
enhance conceptual understanding, motivation, and active participation through gamified
dynamics. A mixed-method approach was used, incorporating both quantitative and qualitative
elements within a pre-experimental design. An initial diagnostic test was administered to 13
students, followed by a five-session gamified intervention using digital platforms such as
Kahoot!, Classcraft, and Genially. Each session focused on specific topics: order of operations,
parentheses, exponents, fractions, and integrated challenges. Success indicators included a
40% reduction in errors related to combined operations and an 80% increase in student
engagement and collaboration. The intervention showed significant improvements in
motivation and self-efficacy, with students expressing greater interest in mathematics.
Gamified rewards—such as badges and points—fostered a strong sense of achievement. The
findings suggest that gamification is a viable strategy to revitalize math instruction, especially
in low-resource contexts, when tailored to students’ specific needs. While the intervention
proved effective, further research with larger and more diverse samples, including rural areas
where technological access is limited, is recommended. Overall, gamification not only
improves academic performance but also transforms learning into a dynamic and meaningful

process, essential for developing 21st-century logical-mathematical skills.
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INTRODUCCION

Se piensa que hoy en dia utilizar estrategias de gamificacién en la educacion se ha convertido
en una herramienta didactica nueva y valiosa para los docentes. En este estudio se tomd en
cuenta el desarrollo de habilidades de matematicas para estudiantes de séptimo grado de la
Unidad Educativa Flanagan, mostrando como estas son relevantes. La importancia de aplicar
la gamificacion en las clases, segun estudios recientes, es una tendencia que se esta
extendiendo en todos los ambitos y niveles educativos. La actual situacion de la educacion en
linea esta desafiando los antiguos sistemas del modelo educativo tradicional.

Como respuesta a esta dinamica educativa, es crucial que los profesores transformadores
implementen nuevas estrategias, apuntando a un enfoque educativo que se ajuste a los
jévenes del presente y el futuro. Estos jovenes, al ser nativos digitales, manejan recursos
digitales y el uso de tecnologia puede tener tantos beneficios como desventajas que impactan
en su aprendizaje. Por esta razoén, es esencial que los docentes se esfuercen en ofrecer clases
dinamicas que se alineen con el contexto actual segun (Velastegui, 2022).

En la materia de Matematicas en la Educacion General Basica es esencial para el crecimiento
integral de los estudiantes, ya que les proporciona una vision de la realidad social y su
desarrollo personal en su entorno y en el contexto en el que viven, a través de los principios
propios de esta disciplina. Esto ayuda a formar habilidades y conocimientos en el ambito
cientifico-social, que se reflejan en la practica de la participacion ciudadana y de sus vidas
personales. Asimismo, permite explorar diferentes areas de aprendizaje, como la
identificacion de problemas, soluciones y las variadas cuestiones presentes en la sociedad
para crear resultados efectivos que contribuyan a mejorar las condiciones de vida en la
comunidad segun (Pérez D. , 2022).

En la Constitucion de Ecuador se detalla que todas las personas tienen el derecho y deber de
involucrarse en el proceso educativo. Este elemento es parte de la politica publica que el
Estado asegura, basandose en principios de igualdad e inclusion social, que son esenciales
para una buena calidad de vida. El Articulo 27 describe como la educacion debe ser integral,
considerando los derechos humanos, el cuidado del medio ambiente, la participacién en la
democracia, la interculturalidad, la variedad étnica, la equidad entre géneros y las
caracteristicas culturales (Ecuador. Asamblea Nacional, 2008).

Todo esto debe llevarse a cabo con estandares de excelencia y calidez, para asegurar que
se puedan ejercer plenamente los derechos y contribuir a la creacion de un pais
independiente. Asi, el estudio de las matematicas se puede ver como un pilar fundamental
que mejora las habilidades de analisis, sintesis, investigacion, comparacion y aplicacion de la

informacion, permitiendo a las personas adentrarse en el contexto social en el que viven. Dado
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que los seres humanos somos sociales y tenemos la necesidad de construir nuestra identidad,
asi como de comprender nuestro alrededor.

Por esta razon, es importante que el profesor refuerce el aprendizaje de los numeros
utilizando recursos y métodos de ensefianza que motiven a los estudiantes a querer
aprender, en lugar de solo recibir informacién pasivamente.

Justificacion del problema

El problema identificado es que los estudiantes de séptimo grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Flanagan afrontan retos en el aprendizaje de la asignatura de
matematicas, especificamente en el apartado de operaciones combinadas. Uno de los
problemas que mas prevalecen es la falta de interés en dicha materia, generando un bajo
rendimiento académico y una escasa comprensién de los conceptos.

Es importante mencionar que el desinterés que presentan los estudiantes en la materia de
matematicas afecta al desempefo académico y al desarrollo de habilidades como el
razonamiento y la resoluciéon de problemas.

Esta investigacion es importante porque al aplicar la gamificacién se requiere mejorar la
comprension de los contenidos curriculares de matematica y como consecuencia el estudiante
mejore el rendimiento académico, es de vital importancia mencionar que los beneficiarios son
los profesores, padres de familia y autoridades del plantel educativo.

El alcance de esta investigaciéon es un aporte a la sociedad porque se forja a que el
estudiantado sean ciudadanos pensantes, criticos que puedan aportar de manera efectiva a
la sociedad.

Planteamiento del problema

A lo largo de la historia de la educacion, las matematicas se han reconocido como una
disciplina que genera dificultades para los estudiantes, un estudio realizado afirma que las
matematicas desde la antigiiedad han provocado en el alumnado escenas de nervosismo e
impotencia al no ser comprendida por muchos de ellos, debido a esto se la describe como
una asignatura compleja (Castro & Rivadeneira, 2022).

Segun un informe proporcionado por el Instituto de Estadistica de la Organizacién de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) afirma que “unos 617
millones de nifos y adolescentes en el mundo presentan bajos resultados en competencias
de lectura y matematica” (Vaillant & Rodriguez, 2018, p. 145).

De la misma manera, los resultados del ultimo informe del Programa para la Evaluacion
Internacional de los Estudiantes [PISA], presentdé dos grandes dificultades, y entre una de
ellas el area de matematicas especificamente, mostrando un alto porcentaje de alumnos que
no logran alcanzar las competencias de matematicas, sobre todo en Ameérica Latina y el
Caribe (Ozaydin & & Arslan, 2022).
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En esa misma linea Barahona et al. (2024), afirman que, en Ecuador, el 71% de los
estudiantes evaluados mostraba bajo desempeno en matematicas, seguido de Honduras con
el 85%, Guatemala con el 89%, y Paraguay con el 92%.

No obstante, Chile muestra el mejor desempefio con un 49%. Esta informacién es
preocupante, pues Ecuador se encuentra entre los paises con mas bajos desempenos en esta
area.

En ese sentido, a partir de la técnica de la observacion en la que se utilizé el diario de campo
como instrumento, se identifico que los estudiantes de séptimo grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Flanagan, enfrentan dificultades en el aprendizaje de
operaciones combinadas (Suma, restas, multiplicacion y fracciones), en el area de
matematicas, ya que al realizar un tema de refuerzo se observé que la mayoria no participd
activamente.

Ademas, para corroborar esta situacion, se aplicé una prueba de conocimientos en la que se
planteé operaciones combinadas, al evaluarla se evidencié que todos los estudiantes del
séptimo grado no pudieron alcanzar calificaciones superiores a 7 puntos, por lo tanto, no
alcanzan los aprendizajes requeridos segun la escala cualitativa del Ministerio de Educacion.
Con base a lo expuesto, se cree necesario buscar alternativas para mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje de las matematicas, especificamente en la tematica operaciones
combinadas.

Precision del tema, (como acotacion del problema y en relaciéon con el proyectoy las

lineas de investigacion generales y especificas)

La gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje de operaciones combinadas en
ninos de séptimo EGB en la Unidad Educativa Flanagan.

Objeto de la investigacion

Desarrollo de habilidades para la comprension de conceptos matematicos en los estudiantes
de séptimo de educacion general basica de la Unidad Educativa Flanagan

Objetivo general

Desarrollar una propuesta educativa mediante el uso de la gamificacion para la mejora de la
ensefianza-aprendizaje del tema operaciones combinadas en los estudiantes del séptimo
grado EGB de la Unidad Educativa Flanagan.

Planteamientos hipotéticos.

1.- ¢Qué fundamentos tedricos sustentan el proceso de proceso de ensefanza
aprendizaje de las operaciones combinadas en los estudiantes del séptimo grado
EGB?

UBE
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2.- ¢;Qué nivel de conocimiento tienen los estudiantes en el tema de operaciones

combinadas?

3.- ¢Qué contenidos deben utilizar en una planificacion micro curricular que utilice la
gamificacion?

4.- ;Qué validez tendra la planificacién para el contenido del estudio de las operaciones

combinadas?

Declaracion de las variables o categorias de la investigacion a declarar.

e Variable independiente:

Plan de gamificacién para operaciones combinada: Se entiende por esta variable al conjunto
de actividades, dinamicas y herramientas ludicas disefiadas para convertir el aprendizaje de
las operaciones combinadas (jerarquia de paréntesis, potencias, multiplicaciones, divisiones,
sumas Yy restas) en una experiencia interactiva. Incluye tanto la seleccién de plataformas
digitales (Kahoot!, Classcraft, Genially) como la estructuracion de retos presenciales (tableros,
“escape room” matematico, puzzles de tarjetas) y la guia docente para su aplicacion en cinco
sesiones de refuerzo.

Indicadores:

¢ Numero de sesiones gamificadas realizadas: Total de encuentros con dinamicas
activas (ej. 5 sesiones de 45 min).

e Variedad de mecanicas implementadas: Cantidad de elementos usados (puntos,
insignias, niveles, tableros de juego, acertijos).

o Plataformas y recursos digitales empleados: Lista de herramientas (Kahoot!, Genially,
Classcraft) y frecuencia de uso en aula.

e Fidelidad de aplicacion docente: Grado en que el profesor siguié la planificacion
(registro en bitacora y observacion).

e Variable dependiente:

Efectividad del aprendizaje de operaciones combinadas: Se mide el grado en que los
estudiantes mejoran su comprension y habilidad para resolver operaciones combinadas tras
participar en las sesiones gamificadas. Evalua cambios en desempefio académico, motivacion
y participacion activa.

Indicadores:

¢ Incremento en el puntaje de la prueba diagndstica: Comparaciéon de calificaciones
promedio pre- y post-intervencién; meta: reduccion de errores en un 40 %.

o Participacion en clase: Porcentaje de estudiantes que responden de manera voluntaria
en retos durante las sesiones.

e Confianza y autoeficacia: Auto-reporte de los alumnos (escala Likert breve) sobre su
seguridad al resolver operaciones.

¢ Interés y motivacion: Numero de estudiantes que completan desafios adicionales (mini
juegos o retos extra) y nivel de entusiasmo observado.
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Objetivos especificos de la investigacion

1.- Identificar el nivel de conocimiento del tema operaciones combinadas en los estudiantes

del séptimo grado.

2.- Disefar una propuesta educativa mediada por el uso de la gamificacion para la mejora

de la ensefianza-aprendizaje de las operaciones combinadas.

3.- Validar la propuesta educativa para la mejora de la ensefianza-aprendizaje de las

operaciones combinadas.

Identificacién de los métodos a emplear (tedéricos-empiricos y matematicos-

estadisticos)

Para enfrentar esta situacién, se presentaron dos enfoques de investigacion:

e Tedrico-empirico: que abarcé la valoracion de las habilidades en operaciones
combinadas del estudiantado y la preparacién de los docentes y el reconocimiento de
areas que necesitan mejora en la materia.

o Matematico-estadistico: que permitio evaluar la influencia en la clase con el
procedimiento de la gamificacién de los alumnos y su desempefio académico en el
contenido matematico.

Declaracion del tipo de investigacion

La poblacion que se estudia esta constituida por un grupo piloto de la institucion objeto de
analisis que se determiné mediante un muestreo aleatorio y contara con 13 estudiantes de 25
en total en el nivel de séptimo grado, elegidos por criterios posteriormente sefalados. La
investigacion sera clasificada como un estudio investigativo y aplicativo de tipo pre-
experimento, ya que tiene como objetivo describir las posibilidades y el avance de
implementar este nuevo método en la ensefanza de las matematicas.

Principales aportes

Entre los aportes mas significativos del estudio se incluira la creacion de un plan de
capacitacion adaptado a las herramientas tecnolégicas mas relevantes, asi como la
realizacién de talleres practicos que promovieron un aprendizaje activo y colaborativo entre
los estudiantes de bachillerato en el periodo lectivo actual, siendo herramientas esenciales en
el proceso ensefanza-aprendizaje.

Importancia y necesidad social

La relevancia de esta investigacion radica en la necesidad social de elevar la calidad educativa
mediante la incorporacion de nuevos métodos de ensefianza en el proceso educativo de
nuestra institucion, lo que resulta fundamental en un entorno donde las TIC juegan un papel

crucial en la educacion contemporanea.
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Novedad

La originalidad del estudio se encuentra en su atenciéon especifica en el area de las
matematicas, concretamente en operaciones combinadas para alumnos del séptimo afo de
EGB, brindando un soporte actualizado y con posibles mejoras en el rendimiento académico,
sera una innovacion en la educacion.

Actualidad cientifica

Con respecto a la actualidad cientifica, la investigacion se alinea con tendencias globales que
destacan la incorporacién de tecnologias en el aula como una estrategia para optimizar el
aprendizaje y la ensefianza de las instituciones tanto privadas como publicas.

Descripcion breve del contenido de los capitulos.
Capitulo I. Contextualizacién y Fundamentos Teérico-Conceptuales.

En este capitulo se expone el marco de referencia que sustenta la investigacion. Primero, se
describe el contexto de la Unidad Educativa Flanagan y se justifica la eleccion del séptimo
grado como grupo de estudio. A continuacion, se revisan los principales estudios sobre
dificultades en operaciones combinadas y el estado actual del aprendizaje de matematicas
en Ecuador y Latinoamérica. Finalmente, se profundiza en la gamificacion como estrategia
didactica, sus principios, modelos de disefo y beneficios reportados en la literatura para
reforzar conceptos matematicos.

Capitulo Il. Disefio Metodolégico e Implementacién de la Intervencion.

Aqui se detalla el enfoque de investigacion, el tipo de disefio (cuasi-experimental), la
seleccién de la muestra (grupo control y grupo experimental de séptimo grado) y los
instrumentos de recoleccion de datos (pruebas diagndsticas, observacion en aula,
encuestas de autoeficacia). Se explica el plan de gamificacion: estructura de sesiones,
dinamicas empleadas (puzzles, “escape room” matematico, plataformas digitales) y criterios
de fidelidad de aplicacién. También se describen los procesos de validacion de instrumentos
y el protocolo de andlisis cuantitativo y cualitativo.

Capitulo lll. Resultados, Discusion y Conclusiones.

En este ultimo capitulo se presentan los resultados comparativos del rendimiento pre- y
post-intervencion, mostrando el impacto de las sesiones gamificadas en la habilidad para
resolver operaciones combinadas. Se ilustran cambios en la participacion, la motivacion y la
autoeficacia de los estudiantes. Luego, se discuten estos hallazgos en relacion con estudios
previos y el rol de las variables contextuales (infraestructura y clima de aula). Finalmente, se
exponen las conclusiones principales, las implicaciones practicas para el centro educativo y

se formulan recomendaciones y lineas de investigacion futura.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes

Internacionales

Hamari et al. (2014), en su trabajo “; Funciona la Gamificacion?” revisan sistematicamente
estudios empiricos sobre gamificacion para determinar su efectividad en diferentes contextos,
incluido el aprendizaje. Se basa en la revision sistematica de 24 estudios empiricos publicados
entre 2002 y 2013, con analisis cualitativo y cuantitativo de sus disefios, métricas y resultados.
Resulto que en la mayoria de los estudios reportaron mejoras en la motivacion y el
compromiso de los usuarios en los contextos educativos y se observaron también ganancias
modestas en el rendimiento académico. La gamificacion tuvo un impacto positivo en la
participacién y en muchos casos en los resultados del aprendizaje que aunque su eficacia
dependié del disefio, de los mecanismos de juego y del contexto de aplicacién. Ninguno de
los estudios analizados se centré especificamente en la ensefianza de operaciones
combinadas en matematicas, por lo que este proyecto evaluara el fortalecimiento de la
comprension y resolucién de dicho contenido.

Dominguez et al. (2013) en su trabajo intitulado “Aprendiendo experiencias gamificadas”
evaluan el impacto de un sistema gamificado en la adquisicion de contenidos de programacion
y de matematicas de un curso online universitario, con un disefio cuasiexperimental con un
grupo control y experimental N=119, midiendo pre y post-curso los conocimientos y encuestas
de satisfaccion. El grupo gamificado mostré un aumento significativo en la puntuacion de
conocimientos y mayores niveles de satisfaccion y retencioén que el grupo control. El uso de
premios, insignias y tablas de clasificacion mejor6 tanto el rendimiento académico como la
motivacion de los estudiantes, aunque requirié ajustes en la dificultad y la retroalimentacion
de las actividades. Este estudio se aplicé en un entorno de educacidén superior y abarco
contenidos variados, sera necesario investigar la gamificacion enfocada exclusivamente en
operaciones combinadas de matematicas a nivel de educacién basica.

Regionales

“Fortalecer las habilidades légico-matematicas mediante el uso de la gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos en estudiantes del grado primero del colegio Los Comuneros
Oswaldo Guayasamin de la ciudad de Bogota” (Burgos et al., 2024). Tuvo como objetivo
principal fortalecer las habilidades I6gico matematicas en estudiantes de primer grado a través
de la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos. La investigacion tuvo un enfoque
cualitativo y descriptivo, utilizando el modelo Investigacion Accién Pedagodgica (IAP). El
proyecto se llevd a cabo con la participacion de una muestra de 10 nifios. Durante la
evaluacion inicial, se identificé una variabilidad en la comprensién y desempefio de los

alumnos, mostrando dificultades en operaciones matematicas basicas. Las actividades
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gamificadas implementadas con la aplicacién Genially fueron bien recibidas tanto por los
estudiantes como por los docentes. Analizaremos cédmo estos recursos influyen en niveles de
habilidades variados y en la reduccion de atencién durante clases de matematica.

Acevedo & Matamoros (2023) en su trabajo “Juegos matematicos como estrategia para
mejorar la resolucién de operaciones combinadas en estudiantes de secundaria — Lircay,
Huancavelica”. Evalué como los juegos matematicos inciden en la capacidad de resolver
operaciones combinadas en alumnos de secundaria. Disefio pre-experimental con un solo
grupo de 19 estudiantes, aplicacion de un pretest y un postest tras un ciclo de intervencion
mediante juegos. La media de aciertos en operaciones combinadas subi6 de 7,63 a 14,47
puntos tras la implementacion de los juegos. Las actividades ludicas mejoraron
significativamente la destreza de los estudiantes en operaciones combinadas. Aunque este
estudio confirma beneficios generales, no detalla qué mecanicas o dinamicas de gamificacion
resultan mas efectivas por lo que abordaremos ese detalle en nuestro trabajo.

Nacionales

Naranjo (2022) en “Incidencia de la gamificacion en el aprendizaje de las operaciones
combinadas en los estudiantes del sexto afio de la escuela de Educacion General Basica
Gaspar Sangurima”. Se determiné el grado de influencia de estrategias gamificadas en el
logro de aprendizajes significativos en operaciones combinadas. Disefio pre-experimental con
grupo unico de 35 estudiantes de sexto afo, aplicando herramientas digitales con retos y
recompensas. Incrementé en 20 % el desempefio promedio y mejord la actitud hacia las
matematicas de los alumnos. La gamificacion favorecio tanto la comprensién conceptual como
la participacion activa en clase. Este trabajo se centr6 en un solo nivel educativo, este proyecto
ampliara el alcance a otro tipo de escuelas como las rurales para validar la generalidad de los
hallazgos.

Intriago (2022) en “La gamificacibn como estrategia didactica para la ensefianza de la
matematica en educacion general basica media”. Determind la relacion entre la gamificacion
y el proceso de ensenanza-aprendizaje de la matematica en estudiantes de Educacion
General Basica Media. Enfoque cuantitativo que se aplicdé en un cuestionario a 129
estudiantes y 9 docentes de la Unidad Educativa Luxemburgo, para medir percepcion y
rendimiento antes y después de implementar herramientas digitales gamificadas. La
gamificacién mostro alta aceptacion, motivé la participacion y se asocidé con un incremento en
el rendimiento académico, segun resultados de la encuesta. Integré elementos ludicos y TIC
en el aula potenciando los aprendizajes interactivos y adaptados a intereses del alumnado.
No profundiza en la aplicacién especifica para operaciones combinadas ni evalla su impacto
en habilidades de jerarquia de operaciones.

Rojas (2019) en “Estrategias de gamificacion para el desarrollo de la inteligencia I6gico-
matematica de los estudiantes de sexto afo de Educaciéon General Basica de la Unidad
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Educativa Atahualpa”. Analizé cémo las estrategias de gamificacion influyen en el desarrollo
de la inteligencia légico-matematica en alumnos de sexto afio de EGB. Hizo revision
bibliografica y disefid un “laboratorio de habilidades de gamificacion” dirigido a docentes,
seguido de un estudio descriptivo documental. Se identificd que la carencia de competencias
TIC en los docentes limita la adopcion de la gamificacién en la ensenanza matematica Es
imprescindible formar a los docentes en el uso de TIC y dinamicas ludicas para aprovechar
plenamente los beneficios de la gamificacion. Falta una evaluacién experimental del efecto de
esas estrategias sobre la resolucion de operaciones combinadas.

Manzano (2023) “La gamificacion como herramienta motivacional para la ensefianza de la
matematica en la escuela “Azuay’ de la parroquia ElI Quinche, Quito”. Exploré el uso de
técnicas de gamificacion como recurso interactivo en clases magistrales de matematicas en
una escuela rural de Quito. Encuesté a 31 estudiantes para medir frecuencia de uso vy
percepciones sobre la gamificacion en el aula. El 32,26 % indicd que “a veces” se utilizan
técnicas gamificadas; otro 32,26 % respondié “casi nunca”; solo el 6,45 % dijo “casi siempre”.
Aunque la mayoria reconoce el potencial motivacional, la gamificacién apenas se integré de
forma sistematica, debido a la falta de capacitacion y de recursos tecnolégicos. No evalua el
impacto de estas técnicas en el rendimiento en operaciones combinadas ni propone dinamicas
especificas para ese contenido.

Pérez Pillajo (2025) en “Gamificacion como estrategia para la ensefianza de Matematica de
los estudiantes del sexto afo de educacién basica de la escuela ‘Eugenio de Santa Cruz y
Espejo DO7”. Optimizé la instruccion de operaciones con numeros naturales mediante la
implementacién de mecanicas de juego en sexto grado. Estudio de caso con pretest-postest
y encuesta de satisfaccion aplicada a un grupo de 30 alumnos, comparando desempefio y
actitudes antes y después de la intervencion. Se registré un aumento promedio del 35 % en
los puntajes de operaciones y alta valoracion de la metodologia por parte de los estudiantes.
La gamificacién mejora tanto la precisién en el calculo como la percepcion positiva de la
asignatura. Su enfoque se limita a operaciones basicas, nuestra tesis indagara
especificamente en operaciones combinadas y evaluara en contextos rural.

Los estudios internacionales, regionales y nacionales revisados coinciden en que la
gamificacion aporta mejoras significativas en la motivacién, el compromiso y en muchos casos
en los aprendizajes matematicos, sin embargo, su eficacia depende en gran medida del
disefio de las mecanicas de juego y del contexto educativo en que se aplican. Demuestran
que los sistemas gamificados elevan la participacion y el rendimiento académico, viendo esto
como gran impulso que se orienta de manera especifica a la ensefanza de operaciones

combinadas en matematicas de nuestra unidad.
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1.1.1. Contextualizacion previa

En la utilizacién de la gamificacion como un recurso novedoso facilita la promocion del
aprendizaje autogestionado y busca reconocer el avance en el proceso educativo de los
estudiantes de manera individualizada y en tiempo real. Asimismo, se sostiene que el
concepto de gamificacién, o también mencionado como estrategias de ludificacion, tiene su
origen en la palabra inglesa game, que se traduce como juego, lo que implica el empleo de
dindmicas de juego con el propésito exclusivo de incrementar la motivacion (Zambrano et al.,
2020).

Con los cambios en la cultura y la tecnologia del siglo XXI, es necesario que los recursos
educativos comiencen a incorporar, entre otros aspectos, una forma de aprendizaje basada
en juegos. Esto permitira a los estudiantes vivir experiencias de aprendizaje que sean
abiertas, flexibles, interactivas y divertidas, similares a las que disfrutan con los videojuegos.
Ademas, estas experiencias deben adoptar métodos de creacion y desarrollo de recursos
diferentes a los métodos tradicionales de produccién masiva y cambiar a procesos de
investigacion y desarrollo continuo donde los usuarios sean fundamentales en la evaluacion
y mejora de los materiales argumenta (Moreira & Gonzalez, 2015).

Segun estudios se destaca que la correcta incorporaciéon de herramientas educativas en el
sistema escolar de Ecuador es fundamental para aumentar el éxito académico de los alumnos
y promover un aprendizaje valioso. Esto necesita no solo que se cuente con recursos
tecnoldgicos, sino también una formacién apropiada para maestros y estudiantes sobre como
utilizarlos de manera eficaz (Castro & Vera, Los entornos digitales y los recursos didacticos:
Caso de estudio, 2024).

Se concluye que implementar la gamificacion mediante la “App for Kids" y la plataforma digital
conocida como Classcraft, mediante su uso adecuado permiten mejorar las destrezas de los
diferentes tipos de pensamiento matematico, tanto en el ambito académico como en el
aspecto psico-social y emocional. Se aprende y se razona de manera divertida y efectiva para
reforzar el razonamiento l6gico matematico de los alumnos y tienen un impacto positivo en el
rendimiento en ejercicios relacionados, ademas favorece el crecimiento de habilidades y
capacidades meta-cognitivas a través del juego (Caicedo & Guerrero, 2021).

A partir de las investigaciones mencionadas se expone que la gamificaciébn es una
herramienta que permite amenizar el ambiente en las aulas que puede llegar a dejar a
asignatura de matematicas. Son soluciones que han dado frutos en dicha rama, las cuales
nos serviran de grandiosa ayuda para el desarrollo y cumplimiento de nuestros objetivos en

nuestro proyecto.
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1.2. Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso mediante el cual las personas obtienen, modifican o
perfeccionan sus competencias, conocimientos, habilidades o comportamientos debido a la
experiencia, que puede abarcar la observacion, el analisis, la ensefianza o la practica. Este
proceso implica un cambio que es relativamente duradero, lo cual significa que se mantiene
a lo largo del tiempo (Belando, 2017).

Las personas continuan aprendiendo a lo largo de su vida la pedagogia, la psicopedagogia y
la psicologia educativa se dedican a investigar los diferentes tipos de aprendizaje y sus
dindmicas en diversas areas y etapas de desarrollo. Ademas, estas disciplinas se enfocan en
crear estrategias educativas y planes de ensefianza para maximizar las habilidades de cada
persona (Roque et al., 2023).

El aprendizaje humano esta relacionado con factores sociales, emocionales, culturales y
biolégicos. La motivacién es un elemento crucial, ya que este es un proceso activo que
requiere una atencion selectiva al entorno, el uso de la memoria, la capacidad de razonary la
utilizacion de diversas herramientas mentales.

1.2.1. Tipos de aprendizaje.

Dependiendo del enfoque y la metodologia que se utilice, se pueden identificar diferentes
formas de aprendizaje (Roque et al., 2023).

¢ Aprendizaje por descubrimiento: Los individuos obtienen conocimientos a través de la
exploracién y la resolucion de problemas, formando parte de un proceso activo.

¢ Aprendizaje significativo: Este tipo permite a la persona vincular nueva informacién con
lo que ya sabe, estableciendo una red de conocimientos relevantes. Se fundamenta
en la comprension.

e Aprendizaje dialdgico: Se desarrolla mediante el intercambio de ideas vy
conversaciones. Se basa en la colaboracion y la reflexién conjunta.

o Aprendizaje receptivo: El aprendiz recibe y absorbe informacién para poder
reproducirla después, sin necesidad de experimentar un descubrimiento personal.

e Aprendizaje repetitivo: Se enfoca en la reiteracion del contenido que se desea
aprender, con el objetivo de retenerlo en la memoria. Es eficaz para memorizar datos
o practicar habilidades especificas. Por ejemplo, repetir varias veces la ejecuciéon de
una pieza musical para afianzarla.

e Aprendizaje observacional: Se basa en observar el comportamiento de otras personas
que actuan como modelos. También se conoce como aprendizaje por imitacion o
modelado.

e Aprendizaje por ensayo y error: Este método implica intentar diversas respuestas a un

problema tantas veces como sea necesario hasta encontrar la correcta.
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1.3. Matematicas

Las matematicas constituyen una ciencia que se basa en la deduccién y se ocupa de examinar
las caracteristicas de entidades abstractas, asi como las interrelaciones que existen entre
ellas. Esta disciplina comienza con ciertos axiomas y se fundamenta en el razonamiento
l6gico; las matematicas analizan las interacciones y cualidades de elementos abstractos,
como figuras geométricas, niumeros y simbolos. Sin embargo, sus bases esenciales son la
I6gica y la abstraccion, que han propiciado significativos desarrollos en la investigacion
humana en diversas areas (Frabetti, 2009).
Es conocido que las matematicas se relacionan con cantidades, es decir, numeros, pero
también es importante sefalar que emplean construcciones abstractas que no son numeéricas,
buscando asi mejorar la practica. Estas construcciones pueden ser aplicadas en modelos que
permiten realizar calculos y mediciones en el ambito fisico, ayudando a validar teorias con
certeza. Para una mejor comprension de las matematicas, podemos afirmar que estas se
clasifican en cuatro principales areas o campos de investigacion (Ortegon, 2016).

¢ La aritmética, que se ocupa del estudio y analisis de los numeros o cantidades.

o El algebra, que se centra en el estudio y analisis de las estructuras.

e La geometria, que tiene como propdsito estudiar y entender los segmentos vy figuras.

o La estadistica, que se dedica a examinar y analizar los datos recopilados que seran

utiles en el futuro.

Para conocer el origen de esta palabra, debemos regresar al latin, para darnos cuenta de que
las raices del término matematicas provienen de mathematicalis, que a su vez se origina en
el griego mathema, el cual se puede interpretar como el estudio de un tema.

1.4. Comprension

La comprensién, de manera muy general, se refiere a la accion o habilidad de entender el
sentido o la razén de las cosas. Esta palabra proviene del verbo “comprender”, que tiene sus
origenes en el término latino comprehendere, que se forma con el prefijo con— “junto a” y las
palabras prae “antes” y hendere “capturar” o “sujetar”. Asi, el acto de comprender puede verse
como la capacidad de captar “el antes” de algo, lo que implica entender de donde proviene o
cual es su existencia. El término “comprension” se aplica en una variedad de contextos, siendo
el mas relevante el de la comunicacion (Freile, 2016).

Cuando interactuamos con otra persona, intercambiamos mensajes que necesitan ser
asimilados y entendidos, es decir, comprendidos. Por esta razén, si alguien nos habla en un
idioma diferente usando un cédigo desconocido o en nuestro propio idioma, pero de una forma
extremadamente compleja o confusa, a menudo decimos que “no hemos entendido”. En este
sentido, comprender se convierte en un término similar a otros verbos como entender, captar

e interpretar (Florez et al., 2023).
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Esto se aplica, por supuesto, tanto al habla como a la escritura, las matematicas, las ciencias,
las ensefanzas desde nuestros primeros afios de vida. La habilidad para entender un texto
escrito depende de aspectos esenciales como el idioma en que esta redactado, asi como de
la competencia linguistica y las experiencias previas de quien lo lee. En otro sentido, la
comprension lectora de las personas es su habilidad para leer e interpretar un texto,
reconociendo las capas mas profundas de su significado. Cuanto mayor sea la comprension,
mas niveles de significado seran percibidos, mientras que una menor comprension resultara
en una interpretacién superficial.

1.5. Desarrollo educativo

El avance en la educacion consiste en cumplir con cada una de las etapas o edades estandar
del sistema educativo, hasta llegar a su etapa final, que debe ser la formacion técnica y
profesional. Por lo tanto, el avance incluye todas esas fases educativas esenciales para
asegurar la capacitacion y el crecimiento humano de las personas, desde la educacién
preescolar, pasando por la educacion primaria, secundaria, hasta el bachillerato o formacion
profesional, culminando en el ambito universitario (Gairin et al., 2022).

Al hablar sobre el avance educativo, se pueden considerar dos enfoques. Primero, el enfoque
tradicional que vincula el proceso de aprendizaje con la individualidad, pero en el cual también
participan los demas companeros, y en segundo lugar, el enfoque neoclasico que propone
que las instituciones educativas establezcan normas o pautas para favorecer un desarrollo
educativo integral. Ademas, hay diferentes tipos de desarrollo educativo. Por ejemplo, el
desarrollo comunitario, que permite a los maestros proporcionar informacion de calidad sin
importar la especializacion. El desarrollo integral, que no solo se enfoca en los nifios, sino
también en las familias, buscando asi generar un cambio (Gairin et al., 2022).

Para este enfoque, es fundamental contar con docentes capacitados en diversas areas, como
psicopedagogia, ciencias, lectura y por supuesto las matematicas que les proporcionen las
herramientas necesarias para llevar a cabo el desarrollo educativo. Enfocando el entorno del
aula en el mejor lugar del alumno para aprender y sentirse cémodo con los nimeros y que no
lo encuentre como el rival de su vida.

1.6. Teorias del aprendizaje que sustentan la gamificaciéon
1.6.1. Conductismo

El Enfoque de Condicionamiento o de ensefianza conductista se fundamenta en una
perspectiva técnica que entiende la educacién como una ciencia practica y al educador como
un profesional técnico. Por lo tanto, el conductismo representa un método enfocado en la
gestion de los "mas capaces", enfrentando problemas con la claridad en la identificacion de
los criterios y exigencias técnicas. Este enfoque se centra en aspectos especificos para su

operatividad, evaluando los valores o desvalores del individuo que es incentivado hacia el
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desarrollo personal y colectivo, a pesar de que disponga de recursos para el trabajo en equipo.
La competencia en este modelo se basa principalmente en lo que un trabajador "es capaz de"
realizar, en lugar de lo que "realiza" (Tuquerres, 2023).

Con el tiempo, el conductismo se volvié bastante complicado y aparecieron muchas formas
diferentes de conductismo, pero el objetivo era crear una ciencia sobre el comportamiento,
difieren en sus creencias, en sus conceptos tedricos, en sus formas de investigar e incluso en
como entienden el comportamiento. En la actualidad, el conductismo no es un solo
movimiento, sino mas bien un grupo amplio donde algunos se parecen mucho entre ellos y
otros tienen solo un leve parecido (Pena, 2014).

El conductismo es una ciencia natural que se arroga todo el campo de las adaptaciones
humanas. Solo difiere de la fisiologia en el ordenamiento de sus problemas; no en sus
principios fundamentales ni en su punto de vista central. El interés conductista es controlar las
reacciones del hombre, corresponde a la psicologia conductista poder anticipar y fiscalizar la
actividad humana a fin de conseguirlo, debe reunir datos cientificos mediante procedimientos
experimentales. Soélo entonces al conductista experto le sera posible inferir, dado los
estimulos, cual sera la reaccién o, dada la reaccion, cual ha sido la situacion o estimulo que
la ha provocado.

1.6.2. Cognitivismo

Ofrece una evaluacion equilibrada y significativa de los cuatro recursos macro que participan
en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Destaca el rol central del estudiante como
protagonista en su proceso de aprendizaje. Ademas, reivindica al docente, sacandolo de la
exclusion y considerandolo un actor ideal en la educacion. Valora el razonamiento como el
patrimonio cultural de la humanidad, digno de ser comprendido y reconocido, teniendo en
cuenta la comprension de la verdad, que representa el objetivo final, y que requiere la
integracion de diversos procesos cognitivos previamente aprendidos (Ingavélez et al., 2022).
El cognitivismo es una teoria surgida de la psicologia que se enfoca en investigar la cognicion,
es decir, los procesos mentales que tienen que ver con el conocimiento. Por lo tanto, la
psicologia cognitiva examina cédmo se forman los conocimientos. Desarrollar el conocimiento
implica llevar a cabo diversas acciones complicadas, como almacenar, identificar, entender,
estructurar y aplicar la informaciéon que se recibe a través de los sentidos. El cognitivismo
intenta descubrir como las personas perciben la realidad en la que se encuentran al procesar
la informacion sensorial (Leiva, 2005).

Se dedica a explorar la cognicion, que implica los procesos mentales conectados con el saber.
Aparecié como una progresion del conductismo, poniendo énfasis en la manera en que los
individuos perciben, razonan, memorizan, adquieren conocimiento y abordan problemas. Se

enfoca en investigar los procesos mentales que conducen a la formacién del conocimiento,
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tales como guardar, identificar, interpretar, estructurar y aplicar la informacion que se recibe a
través de los sentidos.

1.6.3. Constructivismo

El constructivismo se presenta, inicialmente, como una epistemologia, es decir, una teoria que
busca explicar la esencia del conocimiento humano, esta corriente sostiene que nada surge
de la nada, lo que implica que el conocimiento previo es la base para adquirir nuevo
entendimiento. Segun el constructivismo, el acto de aprender es fundamentalmente dinamico;
una persona al adquirir informacién nueva la integra a sus experiencias pasadas y a sus
propias representaciones mentales. Como resultado, se puede sefialar que el aprendizaje no
€s un proceso ni estatico ni universal; por el contrario, es una experiencia personal que cada
ser humano ajusta continuamente en funcién de sus vivencias (Moreno et al., 2017).

El constructivismo resalta la importancia de la accion en el proceso de aprendizaje, es decir,
del actuar de manera activa durante la adquisicion del conocimiento. Basado en principios de
la psicologia constructivista, se sostiene que el aprendizaje se produce cuando el aprendiz
elabora o reinterpreta el conocimiento a través de la accién. Este proceso puede llevarse a
cabo apoyandose en ciertos contenidos, métodos y objetivos que guiarian el proceso
educativo. Los estudiantes deben involucrarse activamente en actividades, en lugar de
permanecer inactivos solamente observando las explicaciones que se les ofrecen (Moreno et
al., 2017).

El constructivismo se distingue de otras teorias, donde el aprendizaje se desarrolla a partir del
intercambio de informacion entre maestros y alumnos; en este enfoque, el énfasis no esta en
construir un entendimiento, sino en recibir pasivamente. En el constructivismo, el aprendizaje
€s un proceso proactivo, no pasivo, el constructivismo puede clasificarse de varias maneras.

1.6.4. Conectivismo

El conectivismo se opone al constructivismo. El constructivismo se basa en propuestas, en
tanto que el conectivismo se desarrolla a través de conexiones que ocurren de manera
organica, sin que los aprendices tengan un propésito claro, y, ademas, sin que estén
completamente bajo su dominio. Los principios del conectivismo se basan y se plantean con
el conocimiento y el aprendizaje que se fundamentan en la variedad de perspectivas (Roque
et al., 2023).

e Aprender implica establecer conexiones entre diferentes nodos o fuentes de

informacion especializada.
o El aprendizaje también puede almacenarse en herramientas no humanas.
e La posibilidad de adquirir conocimientos es mas amplia de lo que se conoce en la

actualidad.
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e Para promover y sostener el aprendizaje continuo, es vital cultivar y mantener estas
conexiones.
¢ La habilidad para identificar vinculos entre diferentes campos, ideas y conceptos es
esencial.
o El objetivo de todas las iniciativas de aprendizaje conectivista es contar con
informacion actualizada.
¢ Latoma de decisiones constituye un proceso de aprendizaje por si mismo.
Ausubel (1964) concibe el aprendizaje como un proceso de atribucidn de significado. Lo nuevo
debe enlazar con lo anterior y, de esta forma, lo transforma y lo convierte en un conocimiento
mas complejo y profundo. El aprendiz también gana en el proceso capacidad de adaptacion
a nuevas situaciones porque tiene un conocimiento mas sélido, donde los conocimientos mas
elementales sostienen a los mas complejos en una estructura jerarquica (Andamiaje) similar
al funcionamiento conectivista de red.
Vygotski (1978) también supone una fuerte inspiracion conectivista desarrolla la idea de
competencia y considera los factores sociales como desencadenantes externos del
aprendizaje a modo de red externa de conocimiento; aunque su inspiracion mas clara
seguramente sea la idea de la Zona de Desarrollo Préximo, idea que define como: La distancia
entre el nivel de desarrollo real del nifio tal y como puede ser determinado a partir de la
resolucion independiente de problemas y el nivel mas elevado de desarrollo potencial tal y
como es determinado por la resolucion de problemas bajo la guia del adulto o en colaboracion
con sus iguales mas capacitados.
El conectivismo representa un nivel avanzando en comparacion con los tres modelos
anteriores, los cuales no toman en cuenta el conocimiento adquirido fuera de los individuos,
es decir, el aprendizaje que es guardado y gestionado a través de tecnologias, ni son capaces
de explicar como se produce el aprendizaje de manera colectiva como lo manifiesta esta
disciplina siendo la expresion mas amplia que define la base que es la gamificacién (Sobrino
Morras, 2014).
Durante los ultimos veinte afios, la tecnologia ha cambiado drasticamente la manera en que
vivimos, nos comunicamos y aprendemos. Las necesidades en el aprendizaje, asi como las
teorias que explican los fundamentos y procesos de como aprendemos, deben representar
los contextos sociales en los que estamos. El conectivismo ha sido el fundamento tedérico para
el modelo de aprendizaje que se utiliza en los cursos online masivos y abiertos actuales, los
cuales han ganado una increible popularidad en el ultimo afo, al punto que casi todas las

universidades a nivel mundial han comenzado a crear cursos en este formato.
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1.7. Gamificacion

La gamificacion se refiere a la implementacion de componentes y dinamicas tipicas de los
juegos en situaciones que no son recreativas, con la finalidad de fomentar la implicacién, el
aprendizaje y la dedicacion de los usuarios. Este enfoque se fundamenta en el empleo de
métodos y tacticas de disefio de videojuegos para despertar interés, crear retos y ofrecer
recompensas, utilizando elementos que incluyen puntos, niveles, clasificaciones, avatares,
desafios, premios, competencias, entre otros. Estas estrategias buscan cambiar la conducta
de los usuarios y proporcionar una experiencia mas eficiente y cautivadora, la cual implica
recompensar con puntos extra, medallas y el nivel que los estudiantes alcanzan en los juegos
(Jalca & Hermann, 2023).

Hoy en dia, no hay dudas de que el entorno del aprendiz tiene una influencia educativa
significativa la familia, la comunidad, amigos y el nivel socioeconémico. En el contexto este
modelo intenta conectar a los principales agentes de la educacion maestros y estudiantes,
con el pensamiento cientifico para preservarlo mejorarlo y recrearlo dentro de un contexto
personal y social especifico. Es evidente que el estudiante tiene un papel central, ya que debe
ser involucrado en actividades que demandan reflexion intelectual, practica y contemplacion
continua en las matematicas. Por este motivo, la investigacion y la ejercitacién agradable al
estudio, se convierten en métodos esenciales para que el estudiante construya su aprendizaje
y potencie sus habilidades (Roman Larafia, 2023).

La importancia de la gamificacion no se trata simplemente de disefar y utilizar un juego o
video juego en un instante especifico, sino dinamicas (estructuras que guian la experiencia),
mecanicas (herramientas concretas de interaccion) y estética (respuestas emocionales
generadas). Estas dimensiones, respaldadas por investigaciones recientes, son estratégicos
para disefar entornos educativos efectivos. La gamificacion no es solo jugar por jugar, sino
un sistema estructurado que, al combinar dinamicas desafiantes, mecanicas intuitivas y
estéticas emocionalmente resonantes, transforma la ensefianza de las matematicas en una
experiencia significativa y sostenible (Castro & Vera, Los entornos digitales y los recursos
didacticos: Caso de estudio, 2024).

Esta herramienta va mas alla de la inclusion de un juego suelto; implica alterar la dinamica
del aula de modo que se implementen continuamente mecanicas y estéticas propias de las
asignaturas, como tablas graficos ejemplos de operaciones combinadas. Es aconsejable que
antes de implementar la gamificacién en un aula se examine detalladamente la metodologia
y los beneficios que ofrece embellecer una clase con estas innovadoras técnicas. Es
fundamental que los educadores comprendan que para llevar a cabo la gamificacién es

necesario invertir tiempo y recursos.
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1.7.1. Dinamica

La dinamica se define como la estructura y proceso que guia la experiencia de aprendizaje,
configurando el flujo de actividades y la progresion dentro del entorno gamificado. Estas
dinamicas incluyen elementos como la narrativa que enmarca las tareas, los objetivos a largo
plazo, las misiones o retos secuenciados y la manera en que se encadenan los diferentes
niveles de dificultad. Al establecer un marco estructural coherente, las dinamicas permiten
mantener la atencién y la motivacién del estudiante porque organizan las situaciones de
competitividad que requieren habilidades como reflexion continua y colaboracién entre pares.

1.7.2. Mecanica

Las mecanicas son las herramientas concretas de interaccion que el estudiante utiliza para
avanzar en el sistema gamificado, se materializan en la asignacion de puntos, niveles,
clasificaciones, insignias, avatares, retos especificos y sistemas de recompensa. Cada una
de estas mecanicas define de forma precisa como los alumnos interactian con el contenido:
por ejemplo, ganar puntos por resolver correctamente una operacion combinada, alcanzar un
nuevo nivel al acumular un numero determinado de aciertos o compararse en un ranking
dentro del aula. Al emplear estas mecanicas, el docente convierte cada actividad matematica
en un pequeno juego en el que las reglas son claras y la retroalimentacién resulta inmediata,
favoreciendo el compromiso y la practica constante.

1.7.3. Estética

La estética se refiere a las respuestas emocionales y sensoriales que se generan en el
estudiante al interactuar con los elementos ludicos del entorno gamificado. Incluye aspectos
visuales (colores, graficos, tipografias), sonoros (efectos de logro, musica de fondo) y
narrativos (contextos tematicos, personajes o historias) que hacen que el aprendizaje de las
matematicas trascienda efectivamente en lo académico. Una estética bien disefiada puede
provocar emociones de satisfaccién, autoeficacia y pertenencia al grupo, por ejemplo,
agradables animaciones que celebran un acierto en una operacion combinada o una narrativa
que situa al estudiante como protagonista de un problema matematico, lo cual refuerza la
motivacién intrinseca y la disposicién a seguir aprendiendo.

1.7.4. Ventajas y desventajas de la gamificacion en la educacion

Una de las principales ventajas de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion es
que la amplia gama de recursos permite adaptarse a distintos niveles educativos y
asignaturas. Por ello, pueden ser utilizadas desde la etapa de educacion infantil. La habilidad
de los profesores sera fundamental para seleccionar las aplicaciones, programas o
plataformas de aprendizaje que mejor se adecuen a cada alumno. La gamificacion es un

enfoque que permite integrar diversos recursos y herramientas en el aula, lo que ayudara a
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los educadores a incentivar a los alumnos, personalizar actividades y contenidos segun las
necesidades individuales de cada estudiante, fomentar la adquisicion de conocimientos y
mejorar la concentracion (Vihas, 2022).

Tabla 1.

Ventajas y desventajas de la gamificacion en la educacion

Ventajas Desventajas

Vuelve el aprendizaje mas atractivo El proceso de implementacién puede ser torpe

Proporciona retroalimentacion Requiere inversion de tiempo y recursos materiales
instantanea

Mejora la retencion de Corre el riesgo de distraer a los alumnos de los objetivos de
conocimientos aprendizaje

Facilita el aprendizaje basado en Su efecto puede durar poco

errores

Hace mas visible el aprendizaje Disminucion del valor del juego con el tiempo

No se limita al aula

El éxito de este conjunto de conceptos no llega por arte de magia requiere dedicacion,
creatividad y recursos, asi como una reflexion constante sobre qué funciona mejor en nuestro
contexto particular. Al invertir tiempo en disefiar retos bien pensados y en cuidar cada detalle
visual y narrativo, estamos sembrando las semillas de un aprendizaje mas motivador,
colaborativo y duradero. El proyecto se basa en el objetivo de transformar el aula en un
espacio donde cada punto ganado, cada insignia conquistada y cada animacién celebrada
sea una accion para que nuestros estudiantes no solo dominen las operaciones combinadas,
sino que descubran la belleza de pensar, equivocarse y seguir avanzando con entusiasmo.

1.8. Andlisis de los modelos de Gamificacion en la educaciéon (puntos, insignias,

lideres)
1.8.1. Puntos

Los puntos son una manera de medir como avanzan y rinden los estudiantes. Se pueden
ganar al hacer tareas, unirse a conversaciones o lograr objetivos especificos. Los estudiantes
pueden juntar puntos y cambiarlos por premios, lo que los anima a seguir involucrandose
(Limaymanta et al., 2020).

El uso de puntos en la gamificacion en la educacién ha mostrado ser una herramienta efectiva
para medir el avance y el desempefio de los estudiantes. Esta técnica se fundamenta en la

creencia de que dar puntos por realizar tareas, participar en conversaciones o alcanzar
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determinados objetivos puede aumentar el entusiasmo y la implicacion de los alumnos
(Neidenbach et al., 2020).

1.8.2. Beneficios del uso de puntos.

e Motivacién Externa: Los puntos sirven como un estimulo positivo que impulsa a los
alumnos a involucrarse de manera activa en las actividades educativas. La oportunidad
de reunir puntos y canjearlos por recompensas crea una sensacion de logro y
satisfaccion.

e Monitoreo del Avance: Los puntos permiten a los estudiantes y a los maestros seguir
el progreso de aprendizaje de una manera numérica. Esto ayuda a identificar areas
que necesitan mejora y a personalizar la ensefianza.

e Competencia Positiva: Juntar puntos puede promover una competencia sana entre los
estudiantes, incentivando mas esfuerzo y dedicacion.

e Premios y Reconocimientos: Los puntos se pueden canjear por premios tanto tangibles
como intangibles, como certificados, medallas o privilegios, lo que refuerza la conducta
positiva.

No obstante, es crucial recordar que el uso de puntos debe equilibrarse con otros enfoques
de evaluacion y motivacion interna, para garantizar un desarrollo completo y sostenible del
aprendizaje.

1.8.3. Insignias

Las insignias son sefiales visuales que los alumnos obtienen al cumplir metas concretas o
exhibir habilidades especiales. Estas medallas no solo actian como un estimulo, sino que
también ofrecen una manera de evidenciar logros y capacidades ante otros alumnos y
maestros. Las insignias (o badges, en inglés) se han convertido en un recurso popular en la
gamificacion educativa, gracias a su capacidad para motivar y reconocer el esfuerzo y los
logros de los estudiantes (Gamrat & Zimmerman, 2015).

A continuacion, se argumenta el uso de insignias en el contexto educativo.

e Motivacién: Las insignias actuan como reforzadores positivos que aumentan la
motivacién y el compromiso de los estudiantes. Al recibir una insignia por alcanzar un
objetivo especifico o demostrar una habilidad particular, los estudiantes se sienten
reconocidos y valorados, lo que aumenta su interés y participacion en las actividades
educativas.

e Reconocimiento de Logros y Competencias: Las insignias permiten mostrar de manera
visual y tangible los logros y competencias de los estudiantes. Esto no solo motiva a
los estudiantes, sino que también facilita a los profesores y compaferos identificar

rapidamente las habilidades y conocimientos adquiridos por cada individuo.
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e Fomento de la Competencia Saludable: Al comparar las insignias obtenidas, los
estudiantes pueden sentir un impulso competitivo saludable que los motive a
esforzarse mas y alcanzar niveles mas altos. Esta competencia puede incentivar la
mejora continua y el crecimiento personal.

o Portabilidad y Transferibilidad: Las insignias digitales pueden ser facilmente
compartidas y mostradas en diferentes plataformas, como perfiles en redes sociales,
portafolios digitales o curriculos. Esto permite a los estudiantes demostrar sus
habilidades y logros mas alla del entorno educativo inmediato (Gamrat & Zimmerman,
2015).

1.8.4. Lideres

Este tipo de sistema no solo favorece el desarrollo de destrezas académicas, sino que también
puede fortalecer competencias blandas como el liderazgo, la responsabilidad y la
colaboracién. Sin embargo, es fundamental que esta estructura se ponga en practica de forma
equilibrada y equitativa para evitar repercusiones negativas como la presidén excesiva o una
competitividad excesiva (Valda & Arteaga, 2015).

La atencion debe centrarse en la mejora continua y el aprendizaje, no unicamente en la
recoleccion de puntos. Asimismo, es vital asegurar que todos los estudiantes tengan la
oportunidad de sobresalir en diferentes areas, promoviendo asi un entorno inclusivo y variado
(Gonzalez, 2024).

La implementacion de un sistema de lideres puede promover una competencia positiva entre
los alumnos. Los lideres pueden ser aquellos que obtienen mas puntos o medallas, y su
estatus puede ser evidente para todos los involucrados. Esto podria motivar a los estudiantes
a esforzarse mas con el fin de lograr un lugar sobresaliente. La visibilidad de estos roles de
liderazgo puede proporcionar una motivacion adicional, para el reconocimiento y prestigio ante
sus companeros.

1.9. Importancia de la motivaciéon y la participaciéon activa en el aprendizaje para

gamificar el entorno educativo

La motivacion y la participacién activa son esenciales en el aprendizaje, y su relevancia
aumenta al considerar la gamificacion en la educacion. Gamificar significa integrar
componentes y conceptos ludicos en escenarios no recreativos, como el educativo, para
potenciar la implicacion y la motivacion de los alumnos (Deterding et al., 2011).

1.10. Importancia de la motivacion

e Compromiso Elevado: La motivacion intrinseca, que es el impulso de realizar una tarea
por el disfrute que genera, resulta vital para mantener el interés y la implicacion de los

estudiantes. Elementos del juego, como premios, niveles y retos, pueden estimular
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esta motivacion, logrando que los alumnos se sientan mas comprometidos y activos
en su aprendizaje.

e Sentimiento de Exito: Al ganar puntos, medallas o avanzar en un ranking, los
estudiantes sienten un sentido de éxito y validacién que refuerza su deseo de continuar
participando y esforzandose.

e Desarrollo de Habilidades Interpersonales: La motivacion también motiva a los
estudiantes a cultivar habilidades interpersonales como la resiliencia, la capacidad de
resolver problemas y el trabajo colaborativo, habilidades tanto en el &mbito académico
como en la vida diaria (Deterding et al., 2011).

1.11. Importancia de la participacion activa.

¢ Aprendizaje Interactivo: La participacion activa facilita un aprendizaje mas significativo
y perdurable. Los alumnos que se involucran en actividades gamificadas tienden a
retener mejor la informacion y a comprender mas profundamente los conceptos.

e Colaboracién y Competencia Constructiva: Las dinamicas en grupo y competencias
amistosas pueden incentivar una colaboracion efectiva y una competencia positiva
entre los estudiantes, ayudandoles a aprender unos de otros y a mejorar sus
habilidades sociales.

¢ Retroalimentacion Inmediata: La gamificacion permite ofrecer retroalimentacion de
forma instantanea a los estudiantes, facilitando su reconocimiento de errores y la
posibilidad de corregirlos al instante, lo que mejora su proceso educativo (Deterding et
al., 2011).

El entorno de esta combinacion aplicado a las combinadas matematicas marcara un antes y
un después en los métodos de ensefianza de nuestra institucion, tanto los profesores como
los estudiantes podran sentir cambios y actualizaciones de esta innovadora idea siendo
capaces de sentir comodidad en su trabajo y analisis matematico de estas operaciones. La
meta sera alcanzada durante el estudio que se brinda en este proyecto y a futuro cuando
seamos testigos de la mejora en el rendimiento de nuestros estudiantes.

1.12. Identificacion de las herramientas y recursos necesarios para implementar la

gamificacion en el aula.

La siguiente lista expone 20 de las herramientas que tienen un uso efectivo y mayor utilizadas
en la educacion en muchos paises del mundo y Latinoamérica (Parraga et al., 2024).

1. Nominis: Las lecciones de inglés pueden ser emocionantes. Esta plataforma brinda a
los alumnos la oportunidad de participar en historias interactivas para avanzar y
obtener premios, mientras disfrutan completamente del aprendizaje del inglés.

2. AhaSlides: con un proceso sencillo, los educadores pueden disefiar cuestionarios,
encuestas, competiciones y juegos para que los estudiantes adquieran conocimientos
de una manera entretenida.
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3. Arcademics: esta herramienta permite que maestros y padres desarrollen juegos
gratuitos relacionados con matematicas y lenguaje para alumnos de educacién
primaria.

4. BookWidgets: esta aplicacién de gamificacion esta destinada a educadores de
primaria, secundaria y preparatoria, incluso es adecuada para profesores
universitarios y formadores en diversos ambitos.

5. Brainscape: la aplicacién de tarjetas de memoria mas relevante en la actualidad.
Emplea un sistema de ludificacion basado en la ciencia cognitiva que optimiza la
memoria y retencién de informacion.

6. Breakout EDU: proporciona juegos relacionados con Matematicas, Ciencias, Historia
y otros temas como la colaboracion y mas.

7. Cerebriti: una de las herramientas de gamificacion educativa desarrolladas en Espania.
Se trata de una plataforma que ofrece dos perspectivas diferentes en el proceso de
aprendizaje.

8. ChemCaper: es un videojuego creado por educadores que ensena las nociones
fundamentales de quimica.

9. ClassCraft: es una aplicacion mévil de estilo juego donde los estudiantes pueden crear
avatares personalizados con habilidades especiales para desenvolverse en el aula.

10. CodeCombat: es una plataforma de juegos que instruye a los alumnos en lenguajes
de programacion como Python, Javascript y C++.

11. CourseHero: proporciona herramientas sencillas para la elaboracion de cursos.

12. Genially: una plataforma que transforma tus presentaciones en experiencias
interactivas y entretenidas.

13. Gimkit: es un programa de gamificacion que facilita un entorno de aprendizaje en vivo
con continuas actualizaciones, nuevos estilos de juego y potenciadores.

14. GooseChase: una herramienta de gamificacion que permite realizar busquedas del
tesoro en el entorno real y ofrece diversas formas de aplicacion: equipos virtuales,
eventos recreativos, orientacién y mas en el ambito educativo K-12.

15. Kahoot: especialmente ventajosa para el ambito escolar al permitir realizar pruebas
sobre vocabulario, multiplicaciones y geografia basica.

16. Minecraft Education Edition: herramienta de gamificacion inspirada en el famoso
videojuego Minecraft que ha recibido reconocimientos.

17. Knowre: es una plataforma de matematicas en linea que se adapta a las necesidades
de cada estudiante mediante programas personalizados.

18. Monster Kit: un juego de mesa que permite a los alumnos ejercitar habilidades
creativas mediante el arte, la lectura, la escritura y calculos, promoviendo la
imaginacion con la creacion de monstruos divertidos.

19. Pear Deck: una opcidn para disefiar presentaciones interactivas, ya sea en el aula o
de forma virtual.

20. Toovari: es una plataforma multijugador que fue creada y desarrollada en Espafia. Los
educadores pueden organizar una clase e invitar a sus alumnos a poner a prueba sus
habilidades utilizando la mecanica del juego.

1.12.1. Recursos fisicos

Manipulativos matematicos: Bloques, figuras geométricas y otros objetos que ayudan a
visualizar y entender conceptos matematicos. Tableros y cartas de matematicas: Juegos
como Math Bingo o Math Jeopardy pueden hacer que la practica sea divertida.
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Dados vy tarjetas de operaciones: Utilizar dados numerados (incluyendo dados de diez, doce
o veinte caras) junto con tarjetas que indiquen operaciones. Por ejemplo, se reparte a cada
equipo un dado de diez caras para el primer nimero y otro dado para el segundo numero; a
continuacion, sacan una tarjeta que dice “multiplica y luego suma 5” u “ordena asi: paréntesis,
multiplicacién, resta”. Los alumnos deben lanzar los dados, leer la tarjeta y armar la operacién
correctamente. Por ejemplo, si salen 7 y 3 en los dados y la tarjeta indica “(__+ )x2”, deben
formar la expresion (7+3)x2=20. La incertidumbre de los dados introduce emocion y refuerza
la l6gica interna de cada paso.

Ruedas giratorias de jerarquia: Crear un disco giratorio con diferentes secciones que indiquen
“Paréntesis”, “Potencias”, “Multiplicacion/Division” y “Suma/Resta”. Cada alumno gira la rueda
para determinar qué parte de la expresion deben resolver primero como ejercicio. Luego, el
resto de la clase observa si aplican correctamente la jerarquia. Si el disco cae en “Potencias”
pero en su expresién no habia exponentes, el alumno puede gastar su turno “saltando” o elegir
una nueva expresion para practicar. Esto refuerza la autoevaluacién y genera un componente
competitivo amable en el que el estudiante se motiva por “acertar” en qué parte debe
concentrarse primero.

Puzzle de tarjetas: Disefar tarjetas recortables en forma de piezas de rompecabezas, donde
cada pieza muestre un fragmento de una expresién y su resultado parcial. Por ejemplo, una
pieza puede decir “4+2” con el valor “6”. Otra pieza muestra “6x3” con el valor “18”. Al unirlas,
los alumnos comprueban si el resultado parcial de la primera pieza encaja con el inicio de la
segunda. De esta forma, arman secuencias de varias piezas hasta obtener el resultado final
de una operacién combinada mas compleja, por ejemplo, (4+2)x3-5. Trabajar en grupo para
descubrir la secuencia correcta favorece la colaboracion, el didlogo sobre la jerarquia de
operaciones y la habilidad de descomponer problemas paso a paso.

Tableros de “Carrera Matematica”: Construir un tablero de juego tipo “serpientes y escaleras”
en el que avanzar dependa de resolver correctamente expresiones con operaciones
combinadas. Cada casilla numerada puede tener un problema debajo de ella (pegado con un
post-it) o impreso en tarjetas. Si un estudiante acierta, avanza. Algunas casillas especiales
pueden indicar “Pierdes un turno” (si resuelves mal) o “Tira de nuevo” (si resuelves muy
rapido). Al llegar a la meta, el equipo o alumno obtiene una recompensa simbdlica (pegatinas,
medallas de papel, puntos extra). La experiencia de “avanzar por el tablero” genera un sentido
de progresion visible: cada movimiento concreto representa una nueva oportunidad de aplicar
paréntesis, exponentes, multiplicaciones, divisiones, sumas y restas en un mismo problema.

Escape Room Matematico: Preparar pistas fisicas dentro del aula: candados de combinacion,
sobres sellados, y acertijos impresos. Cada pista es una mini-operacion combinada: para abrir
el siguiente sobre (o desbloquear un candado con un cédigo de cuatro digitos), los alumnos
deben resolver correctamente una cadena de operaciones combinadas. Por ejemplo, el primer
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candado puede requerir la respuesta a (23+5)x2; si lo hacen bien, reciben la siguiente pista,
que quiza diga “Usa este numero como la primera parte de un codigo que resulta de la
operacion (4+3)x(2+1). Asi, deben seguir una secuencia de acertijos hasta “escapar”
resolviendo el reto final. Esta dindmica gamificada no solo implica las mecanicas de “resolver
para avanzar”, sino también la estética de la sorpresa y la urgencia de completar las tareas
en equipo.

1.12.2. Recursos digitales

Juegos y puzzles en linea: Plataformas como Brilliant.org ofrecen problemas matematicos
desafiantes. Con la utilizacion de estas herramientas y recursos tanto digitales como fisicos,
las operaciones combinadas tendran un fortalecimiento importante. También es un recurso
vital y muy importante tener listo y contar con la preparacion del claustro de educadores, para
ello es imprescindible inscribirse en cursos y talleres que imparten la familiarizacién con estas
nuevas innovaciones en la educacion a nivel mundial, existen tanto via online como modalidad
presencial (Parraga et al., 2024).

Adjuntar a todos nuestros alumnos y hacer conciencia sana del uso de estas ventajosas
formas de trabajo, tienen que ser nuestras herramientas principales porque de ello depende
el futuro de su aprendizaje positivo en las operaciones combinadas y en matematica en
general tanto como el resultado favorable de nuestro proyecto (Parraga et al., 2024).

El ambiente dentro del aula de clases tendra que hacer sentir atraidos a los estudiantes desde
el primer momento, este es un recurso que los educadores tienen que aprovechar a su favor,
siendo la atencién la mas valiosa herramienta a tener en todo momento. Que el estudiante
sienta desde el primer minuto que aprender operaciones combinadas puede ser mas
entretenido de lo que parece. Con la ayuda imprescindible desde los hogares, nuestra
institucién a través de estas nuevas metas en la educacion tendra recursos valiosos para

formar estudiantes de primer nivel en nuestro pais.
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CAPITULO 2: MARCO METODOLOGICO
2.1. Introduccion

El capitulo siguiente despliega el marco metodoldgico disefiado para evaluar el impacto de la
gamificaciéon en el rendimiento académico y la motivacion en operaciones combinadas de
matematicas en estudiantes de séptimo grado. Se estructura en torno a tres ejes: la
caracterizacion de variables (independiente: gamificacion; dependiente: rendimiento y
motivacién; ajenas: nivel socioecondmico y acceso tecnoldgico), el enfoque mixto que integra
métodos cuantitativos (pruebas estandarizadas) y cualitativos (observaciones, entrevistas), y
el disefio preexperimental con pretest-intervencion-postest en un grupo piloto de 13
estudiantes. Ademas, se detallan los instrumentos empleados, como pruebas diagnésticas,
evaluaciones gamificadas mediante plataformas digitales (Kahoot!, Classcraft) y registros de
observacién, adaptados al contexto socioeducativo de la Unidad Educativa de Flanagan. Este
enfoque busca no solo medir la eficacia de la intervencién, sino también comprender las
dindmicas pedagogicas y actitudinales que emergen durante su implementacion,

garantizando un analisis riguroso y contextualizado.
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2.1.1. Caracterizacion de variables

Tabla 2

Caracterizacion de variables
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Variables

Dimensiones

Indicadores

Técnicas e instrumentos

Independiente:

Implementacion
dela
gamificacion.

Diseno de elementos
gamificados.

Integracion pedagdgica.

Participacion
estudiantil.

Tipos de elementos
(puntos, insignias,
tableros).

Frecuencia de uso en
clases.

Nivel de interaccion con
las actividades
gamificadas.

Observacion de clases
(guia de observacion).

Entrevista al docente
(cuestionario
estructurado).

Registro de actividades
(bitacora docente).

Dependiente:

Conocimiento y

Calificaciones en

Pruebas estandarizadas

Rendimiento aplicacién de evaluaciones escritas. (pre-post test).
académico. operaciones . . .
cgmbinadas Resolucién correcta de  Rubricas de evaluacion
' problemas complejos. (ejercicios practicos).
L Interés y actitud hacia e . .
Motivacién y acl Participacion voluntaria  Escala Likert, encuesta de
las matematicas. o T : .
en actividades. motivacion, Cuestionario
e de Motivacion.
Autopercepcion de
confianza en la materia.  Grupos focales (discusion
guiada sobre
experiencias).
Ajena: Nivel Nivel socioeconémico. Ingreso familiar Inventario tecnoldgico
socioeconémic Acceso a la tecnoloaia mensual. (lista de verificacion para
Oy acceso a 9 . - estudiantes).
) en el hogar. Disponibilidad de
tecnologia . s
dispositivos

(computadora, tableta,
Smartphone, internet).

2.2. Enfoque y diseiio de la investigacion.

El proceso de investigacién se define por la necesidad de abordar y resolver ejercicios

especificos mediante un enfoque mixto. El enfoque mixto adoptado en esta investigacion

combina métodos cuantitativos y cualitativos.

Estudios como los de Chacha et al. (2023) respaldan esta integracion, demostrando que

mientras las métricas cuantitativas miden eficacia, los relatos cualitativos revelan como las

mecanicas gamificadas (puntos, narrativas) impactan en la autoeficacia matematica. Ademas,

Vargas et al. (2024) enfatizan que, en areas criticas como las operaciones combinadas, la

combinacion de pruebas estandarizadas (cuantitativo) y registros de interaccién en

Y
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plataformas como Classcraft (cualitativo) identifica no solo brechas de aprendizaje, sino
también patrones conductuales. Este enfoque asegura que la innovacion pedagdégica sea
tanto rigurosa en evidencia como contextualizada a realidades socioeducativas especificas,
optimizando la versatilidad y escalabilidad de la propuesta.

En este contexto, el presente estudio se enfoca en la implementacién de la gamificacion en
la ensefianza de operaciones combinadas en matematicas para estudiantes de séptimo grado
de la Unidad Educativa Flanagan en Ecuador. Este enfoque facilita la recoleccion,
organizacion e interpretacién de datos, con el fin de examinar como la gamificacion influye en
el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes en esta area especifica del conocimiento
matematico.

2.2.1. Alcance de la investigacion

El alcance de esta investigacién es descriptivo, orientado a detallar con precisién como se
manifiesta el fendmeno estudiado dentro de su contexto natural, sin alterar sus condiciones.
Este tipo de estudio se centra en recopilar y organizar informacién de manera sistematica, con
el fin de proporcionar una representacion fiel de la realidad observada. Su utilidad radica en
que permite construir un registro claro y ordenado, que sirva como referencia para posteriores
analisis de mayor profundidad o investigaciones con un enfoque explicativo (Fernandez-
Sanchez, King, & Enriquez-Hernandez, 2020).

A diferencia de los estudios que buscan establecer relaciones de causalidad o realizar
predicciones, el enfoque descriptivo se limita a presentar los hechos tal como ocurren,
identificando sus caracteristicas esenciales, patrones recurrentes y tendencias iniciales. Esta
forma de aproximacion resulta especialmente valiosa en el ambito educativo, ya que ofrece
un panorama detallado y contextualizado de las practicas y procesos, constituyendo un
insumo clave para disenar estrategias fundamentadas y proyectos de investigacion de fases
posteriores (Fernandez-Sanchez et al., 2020).

En el caso especifico de la implementacion de la gamificacion en la ensefanza de operaciones
combinadas de matematicas para estudiantes de séptimo grado, tomando como referencia la
experiencia de la Unidad Educativa Flanagan en Ecuador, el alcance descriptivo permite
documentar de manera precisa como se desarrolla la estrategia, las interacciones que genera,
el nivel de participacién estudiantil y la percepcién de los docentes. Dado que la evidencia
sobre la aplicacion de la gamificacion en este campo y contexto geografico es aun limitada,
este estudio no solo aporta una base soélida de informacién, sino que también establece un
punto de partida para investigaciones futuras que evalien su impacto y eficacia en entornos
similares.

2.3. Diseio y tipo de investigacion

Esta investigacion tiene un disefio experimental que se fundamenta en la necesidad de

establecer una relaciéon causal entre la variable independiente (implementacion de la
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gamificacién) y la variable dependiente (rendimiento académico en operaciones combinadas).
Este enfoque permite manipular de manera sistematica la estrategia pedagdgica
(gamificacion) para observar sus efectos en el aprendizaje, garantizando una estructura
metodoldgica que facilita la recoleccion de datos objetivos y replicables. En este caso, se opta
por un disefo pre-experimental, especificamente un modelo de pretest-intervencion-postest
con un solo grupo, el cual es adecuado para fases exploratorias donde se busca evaluar la
viabilidad y el impacto inicial de una intervencién innovadora en contextos reales (Creswell &
Creswell, 2017).

El proyecto se alinea con los recursos disponibles y las caracteristicas del entorno educativo
siendo caracteristico del tipo de investigacion pre-experimental. Al trabajar con un grupo unico
y reducir la muestra a 13 estudiantes, se optimiza el control logistico y se prioriza la
profundidad del andlisis cualitativo complementario (observaciones y entrevistas). Esto
permite combinar métricas cuantitativas (mejora en calificaciones) con insights cualitativos
(percepcién de motivacion y participacion), enriqueciendo la comprensién del fendémeno. En
sintesis, el disefio experimental elegido equilibra pragmatismo y rigor metodoldgico,
adaptandose a las necesidades del contexto y los objetivos especificos de la investigacion.
Este pre-experimento busca validar la gamificacion como estrategia pedagdgica en
matematicas, proporcionando evidencia preliminar sobre su eficacia para mejorar el
rendimiento y la motivacion en operaciones combinadas. Los resultados orientaran ajustes
metodologicos antes de escalar a estudios cuasi-experimentales con grupos de control
(Creswell & Creswell, 2017).

Al ser una investigacion de naturaleza practica, se implementa una propuesta concreta
basada en la creacion de un plan de clases gamificado para operaciones combinadas,
alineado con el objetivo de optimizar la gestion pedagdégica de los educadores. Se disefian
juegos o competencias (Ejercicios con recompensas digitales o0 competencias colaborativas)
que los docentes aplican en sus planificaciones, permitiendo evaluar su impacto real en la
motivacién estudiantil y la adquisicibn de competencias matematicas enfocadas a las
operaciones combinadas.

2.4. Métodos empleados y sus funciones en el contexto del proyecto

En nuestro proyecto se presenta una herramienta para analizar criticamente las practicas
pedagdgicas implementadas en el proyecto, integrando la autoevaluacion sistematica del
docente-investigador y la interpretacion contextualizada de los resultados lo que hace
referencia al método de investigacidon- accion reflexiva. Segun Hopkins (2014) este método
permitiria examinar no solo qué funcioné o fallé en la gamificacion, sino también por qué y
como mejorar. La reflexion sobre los resultados del diagndstico podria revelar que los

estudiantes tenian dificultades especificas con la jerarquia de operaciones, lo que demandaria
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ajustar las actividades gamificadas para priorizar ejercicios practicos con paréntesis y
potencias, en lugar de enfocarse Unicamente en recompensas superficiales.

Al combinar las teorias del aprendizaje mencionadas con las observaciones del aula, se
identificarian contradicciones, como la brecha entre el discurso tedrico sobre la motivacion
intrinseca y la dependencia observada de recompensas externas (puntos e insignias). Este
proceso reflexivo, documentado en diarios de campo o bitacoras, enriqueceria la validez
interna del estudio al vincular la practica con la teoria y facilitaria la adaptacién continua de la
estrategia, algo esencial en un contexto educativo dinamico como el de la Unidad Educativa
Flanagan.

La investigacion-accion reflexiva complementaria estos hallazgos al promover un aprendizaje
profesional transformador, donde el docente no solo aplica una innovacion, sino que la
reinterpreta criticamente para alinearla con las necesidades reales de los estudiantes, tal
como se plantea en el objetivo de formar ciudadanos pensantes y criticos.

2.5. Instrumentos derivados de la metodologia

Para recopilar datos que evaluen integralmente el impacto de recursos gamificados como
plataformas interactivas, retos con recompensas o sistemas de insignias en el aprendizaje de
operaciones combinadas, se disefaron los siguientes instrumentos:

Prueba Diagnoéstica Inicial

Antes de iniciar la intervencidn, la prueba diagndstica dejo al descubierto una realidad que iba
mas alla de los errores en los calculos. Desde el momento en que los estudiantes recibieron
el material, muchos mostraron expresiones de desconcierto, algunos fruncian el cefo, otros
hojeaban las hojas en silencio como buscando algo mas familiar que nunca aparecia. No
tardaron en surgir comentarios en voz baja que evidenciaban inseguridad: “no sé por donde
empezar’ o “esto esta muy dificil’. Esa sensacién colectiva de no saber por donde avanzar
generaba un ambiente de tension que se podia percibir en el aula.

A medida que intentaban resolver los ejercicios, la frustracion se hacia mas evidente. Hubo
quienes abandonaban una operacion a medio camino, dejando la hoja en blanco en algunas
partes, y otros que borraban una y otra vez lo escrito sin encontrar un camino claro hacia la
respuesta. Las expresiones faciales hablaban por si solas: miradas perdidas, respiraciones
largas y un constante golpeteo de lapices sobre la mesa, sefiales de que la tarea les resultaba
un terreno hostil. EI desconocimiento sobre la jerarquia de operaciones y la falta de practica
en casos con paréntesis, potencias o fracciones eran un obstaculo evidente.

El clima general no invitaba a la participacion pocos levantaban la mano para preguntar, y
cuando lo hacian, las consultas solian girar mas en torno a “qué tengo que hacer” que a dudas
sobre el procedimiento en si. Este escenario mostraba claramente que no se trataba

Unicamente de un vacio académico, sino de un problema de motivacién y confianza. Antes de
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cualquier cambio metodoldgico, era evidente que era necesario devolverles la seguridad y
demostrarles que las matematicas podian abordarse sin miedo, con herramientas y
estrategias que los invitaran a participar de manera activa.
Evaluaciones Gamificadas por Sesion
Al finalizar cada una de las seis sesiones gamificadas, jse implementd mini-quizzes
interactivos mediante plataformas como Kahoot! o Quizizz, combinando preguntas de opcion
multiple, verdadero/falso y problemas para resolver en tiempo limitado. Como principal
objetivo se tuvo que medir la asimilacion inmediata de conceptos y ajustar dinamicas entre los
alumnos. Los resultados otorgaron puntos de experiencia acumulables para desbloquear
avatares o privilegios en clase (elegir el préximo reto grupal).
Guia de Entrevista de Percepcién y Motivacion
Cuando concluyeron las seis sesiones, se realizaron entrevistas semiestructuradas a los
estudiantes, centrados en preguntas hacia el estudiante sobre su sensacién con las
herramientas digitales en la clase:

1) ¢Te sentiste mas interesado en resolver operaciones al ganar insignias

digitales?
2) ¢Qué reto gamificado te resultd mas complejo y por qué?
3) ¢Prefieres trabajar en equipo (competencia de clanes) o individualmente
(misiones solitarias)?

Se capturaron percepciones subjetivas sobre elementos como la narrativa de los juegos o el
equilibrio entre desafio y diversion para continuar desarrollando y evolucionando la
gamificacion en clases.
Registro de Observacion en el Aula
El docente observador documentd en una rubrica de observacion aspectos como:
Interaccion con recursos: Tiempo dedicado a resolver problemas en plataformas como
Classcraft, intentos fallidos/exitosos, y uso espontaneo de estrategias gamificadas en
ejercicios tradicionales.
Participacién: Nivel de compromiso en actividades grupales (ej. torneos de operaciones con
tableros interactivos) o reacciones emocionales ante recompensas (alegria al desbloquear
una insignia).
Cooperacion: Intercambios entre estudiantes durante retos colaborativos (ej. "Ayudame a
resolver este problema para avanzar en la mision").
Propésito: Correlacionar comportamientos observables (ej. perseverancia en retos dificiles)
con resultados cuantitativos, se identifico patrones como: "Los estudiantes que alcanzaron el

nivel 'Maestro Matematico' mostraron un 40% menos de errores en evaluaciones finales".
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La prueba diagnéstica es un instrumento esencial en esta investigacion, ya que permitira
identificar el nivel de conocimiento inicial de los estudiantes en el tema de operaciones
combinadas. Esta prueba incluira preguntas que evallien tanto la capacidad de calculo como
la comprensioén conceptual de los estudiantes.

La prueba contara con los ejercicios siguientes:

1. Calcule la raiz cuadrada completando los espacios en blanco utilizando la
descomposicion factorial.

a) V324
324 2 324={ |2 X[ )? X[ )2
162 | 2 V324= Ox[ )x 1]
i i V324= |

Este ejercicio expone esencialmente el calculo de raiz cuadrada, operacion que es integrada
en las combinadas matematicas.

2. Empareje el numero romano correspondiente con su cantidad.

| LXVII; 560

XLIX } 470

DLX } m
.

3. Escriba el resultado correcto para cada una de las siguientes operaciones.
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A 3 20 8 35
4712 9 420
B. 5 7 36 5
14730 98 2
C. 4 9 1 60
7 14 12 48

Se manifiesta operaciones de multiplicacion y division de fracciones, siendo un ejercicio que
tiene un resultado opcional y el alumno puede comprobar el desarrollo de su operacion.

2.7. Descripcion de la poblacion y la muestra

La investigacion se centra en 13 estudiantes de séptimo grado de la Unidad Educativa
Flanagan, seleccionados para implementar un estudio piloto que evalle la viabilidad y
efectividad inicial de la gamificacion en operaciones combinadas. Esta decision responde a la
necesidad de analizar de manera controlada y profunda una muestra reducida, priorizando la
calidad de los datos sobre la cantidad y permitiendo ajustes reducidos antes de escalar a la
intervencion de grupos mas grandes.

La poblacién objetivo corresponde al curso unico de séptimo grado de la institucion,
compuesto por 25 estudiantes. Sin embargo, para este pilotaje se seleccioné una muestra
estratégica de 13 alumnos (8 masculinos y 5 féminas), considerando criterios de elegibilidad
como:

Acceso tecnoldgico basico: Todos poseen dispositivos moviles con internet (via datos o Wi-
Fi), jesencial para interactuar con plataformas gamificadas como Kahoot! o Classcraft, aunque
solo 8 tienen computadora en casa.

Diversidad en rendimiento previo: Incluye estudiantes con niveles bajo, medio y alto en
matematicas, identificados mediante pruebas diagnésticas previas.

Consentimiento informado: Participacién voluntaria, con aprobacion de padres y autoridades
educativas.

2.8. Justificacion de la muestra piloto

La eleccién de un grupo reducido y focalizado se fundamenta en el control de variables
limitando factores externos como diferencias curriculares que podrian sesgar resultados en
etapas tempranas de validacion. Profundidad analitica para permitir un seguimiento detallado
de cada estudiante evaluando por ejemplo el tiempo de respuesta en ejercicios gamificados,
patrones de error recurrentes, atencion y disociacién durante las actividades entre otros.

Recursos logisticos para optimizar el uso de herramientas tecnolégicas disponibles en la
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escuela como tabletas u ordenadores portatiles compartidos para 4 estudiantes sin
computadora personal.

2.9. Conclusiones Parciales

El desarrollo metodolégico del capitulo 2 evidencia una articulacién coherente entre los
objetivos de investigacién y las herramientas disehadas para abordarlos. La caracterizacion
de variables permitié operar la gamificacion en dimensiones medibles (disefio de elementos,
integracién pedagadgica, participacion), mientras que el enfoque mixto asegurd una evaluacién
integral, combinando métricas de rendimiento con percepciones subjetivas. La eleccion de un
disefio pre-experimental con una muestra reducida facilita un control logistico y analitico
pertinente para una fase exploratoria, priorizando la profundidad sobre la generalizacion.
Asimismo, la incorporacion del método investigacion-accion reflexiva enriquece la validez
interna al vincular la practica docente con la teoria pedagdgica. Estos elementos sientan las
bases para analizar, en capitulos posteriores, cdmo la gamificacion transforma procesos de

aprendizaje en contextos con limitaciones tecnolégicas y altas brechas académicas.

UBE
@ La Universidad para todos




UBE

UNIVERSIDAD

e AT A TRABAJO DE TITULACION

35

CAPITULO 3: ANALISIS DE RESULTADOS.
3.1. Presentacion de la Propuesta.

La propuesta consiste en un Programa Integral de Gamificacién Educativa para la ensefianza
de operaciones combinadas en matematicas, disenado para los estudiantes de séptimo grado
de la Unidad Educativa Flanagan. Este programa busca superar las barreras identificadas en
el diagndstico (bajo rendimiento académico, desmotivacion y falta de participaciéon activa)
mediante un enfoque estructurado que integra dindmicas ludicas, herramientas tecnologicas
accesibles y evaluacién continua. La propuesta incluye: un plan de clases gamificado
adaptado al contexto educativo, recursos digitales interactivos (Classcraft, Genially, Kahoot!)
y un sistema de seguimiento basado en métricas de desempefio y motivacion.

3.2. Propuesta de Plan de Clases para Operaciones Combinadas.

Titulo: "Jugar combinando operaciones".
3.2.1. Objetivo General

Mejorar el dominio de operaciones combinadas en estudiantes de séptimo grado, integrando
herramientas digitales que fomenten la motivacién, participacion activa y comprension
conceptual.

3.2.2. Marco Tebrico

La propuesta se sustenta en el aprendizaje activo mediante interaccién con retos gamificados.
Uso de plataformas digitales para crear redes de conocimiento colaborativo:

Kahoot! se ha popularizado como la pizarra viva de la educaciéon gamificada: el profesor lanza
preguntas de opcion multiple y, con musica de fondo y un cronémetro, los alumnos compiten
respondiendo a través de sus celulares o tabletas. Cada acierto y cada velocidad al responder
otorgan puntos, y la emocién aumenta cuando todos se enteran de su posicion en el ranking.
Pero Kahoot! no se trata solo de saber quién responde mas rapido; también ayuda al docente
a mantener el ritmo de la clase, verificar el grado de comprension en cada tema y crear
momentos de cohesién grupal, porque todos rien, aprenden y se animan mutuamente.
Quizizz es una plataforma que convierte la evaluacién en un juego colaborativo y amigable,
donde los estudiantes responden preguntas tipo cuestionario desde cualquier dispositivo,
mientras compiten de manera amistosa con sus compafieros. A diferencia de los métodos
tradicionales que generan ansiedad por los examenes, ofrece retroalimentacién inmediata en
pantalla, muestra memes o felicitaciones cuando las respuestas son correctas y permite a los
docentes personalizar cada cuestionario con temporizadores, pistas e imagenes.

Classcraft es una plataforma digital disefiada para transformar el aula tradicional en un
entorno de aprendizaje al estilo de un juego de rol (RPG, por sus siglas en inglés). Al

incorporarse en la rutina escolar, Classcraft convierte las actividades académicas y el
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comportamiento en el aula en “misiones” y “retos” que los estudiantes deben completar,
mientras asumen el rol de personajes con habilidades especiales. A través de un sistema de
puntos de experiencia (XP), salud y habilidades que pueden mejorarse con buenas conductas
y desempefio académico.

Genially es una herramienta de autor en linea que facilita la creacion de contenidos
interactivos y visualmente atractivos sin necesidad de conocimientos avanzados de
programacion o disefio. En el contexto educativo, Genially permite a docentes y estudiantes
elaborar presentaciones, infografias, videos interactivos, cuestionarios y pizarras
colaborativas, todo ello enriquecido mediante elementos que responden a la interaccion del
alumno.

Mentimeter se distingue como una herramienta poderosa para romper el muro del silencio en
un salén de clases o0 en un grupo de trabajo, invitando a todos a expresar ideas, inquietudes
y respuestas de manera andnima o visible. Con encuestas en vivo, nubes de palabras y
sesiones de preguntas y respuestas, Mentimeter crea un espacio interactivo donde cada voz
cuenta, sin importar si el alumno es timido o extrovertido.

La teoria de la Autodeterminacién con elementos como puntos, insignias y lideres que
estimulan la motivacién intrinseca y extrinseca. La gamificacion educativa con dinamicas
ludicas adaptadas a contextos pedagdgicos para mejorar el conocimiento y la retencién en el
aprendizaje de operaciones combinadas en alumnos de séptimo grado.

3.2.3. Plan de Clases Gamificado

Duracion: 5 sesiones de 40 minutos cada una, a lo largo de una semana.

Plataformas utilizadas: Kahoot!, Classcraft, Genially, Quizizz, Mentimeter.

Sesion 1: Introduccion a la Jerarquia de Operaciones Combinadas

Objetivo: Comprender el orden correcto de las operaciones (paréntesis, potencias,

multiplicacién, divisién, suma y resta).
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Tabla 3.

Plan de Clases Gamificado

Actividad

Descripcion

Gamificacion

Diagnéstico inicial (10
min).

Resolucién de 3
problemas basicos en
papel para identificar
conocimientos previos
(Propuesto por cada
profesor).

Instruccion directa (10
min)

Explicacion interactiva con
ejemplos en pizarra: 12 -
(4 x 2) + 32 u otros
ejercicios definidos por el
profesor.

Practica guiada (10 min)

Ejercicios en equipos con
tarjetas fisicas para
ordenar pasos de
operaciones.

Juego "Ordena el Caos" (Genially):
[Enlace]
(https://genial.ly/OrdenCaosOperaciones).

Evaluacion formativa (10
min)

Kahoot! con 10 preguntas
de opcién multiple sobre
jerarquia.

Kahoot! "Jerarquia Basica": [Enlace]
(https://kahoot.it/jerarquia-basica).

Materiales: jTarjetas fisicas, dispositivos moviles, acceso a Kahoot!
Diferenciacion: Grupos heterogéneos; estudiantes avanzados resuelven problemas adicionales en

Classcraft.

Sesion 2: Uso de Paréntesis y Corchetes

Objetivo: Dominar el uso de paréntesis y corchetes en operaciones combinadas.

Tabla 4.

Uso de Paréntesis y Corchetes

Actividades Descripcion Gamificaciéon
Repaso Discusion grupal: Errores comunes en -
(5 min) la sesion anterior.
Instruccion Demostracion de problemas con Video interactivo. (Genially): Enlace
(10 min) paréntesis anidados: (5 x[8 - (3 + 1)]. (https://genial.ly/ParéntesisMagicos).
Practica Resolucion de problemas en Mision Classcraft "Guardianes de los
(15 min) Classcraft. Equipos ganan "poderes" Paréntesis": Enlace

por respuestas correctas. (https://www.classcraft.com/misiones).
Cierre Reflexion: 4 Por qué los paréntesis Encuesta rapida en Mentimeter: Enlace
(10 min) cambian resultados? (https://www.menti.com/paréntesis).

Materiales: Tabletas, computadoras para Classcraft, pizarra interactiva.
Evaluacion: Puntos obtenidos en Classcraft y participacion en Mentimeter.

Y
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Sesion 3: Integracion de Potencias y Raices
Objetivo: Aplicar potencias y raices en operaciones combinadas.
Tabla 5.
Integracion de Potencias y Raices
Actividades Descripcion Gamificacion
Introduccién Ejemplo en pizarra: 42 + V25 x -
(5 min) 3.
Juego interactivo "Aventura Matematica" en Genially "El Tesoro Perdido": Enlace
(20 min) Genially: Resolver problemas (https://genial.ly/TesoroMatematico).
para avanzar en una historia.
Competencia Quizizz con problemas Quizizz "Poderes Relampago": Enlace
(10 min) cronometrados. (https://quizizz.com/poderes-relampago).
Reflexion Discusion: ¢ Como afectan las
(5 min) potencias a la jerarquia?
Materiales: Dispositivos tecnoldgicos para Genially y Quizizz.
Diferenciacion: Estudiantes con dificultades reciben tarjetas de apoyo visual.
Sesion 4: Operaciones Combinadas con Fracciones
Objetivo: Resolver problemas que integren fracciones y operaciones mixtas.
Tabla 6.
Operaciones Combinadas con Fracciones
Actividades Descripcion Gamificaciéon
Repaso Ejercicio grupal: % x (20/12 + -
(10 min) 2).
Juego de Roles "Cafeteria Matematica": Classcraft "Cafeteria del Saber" :
(15 min) Equipos resuelven problemas Enlace
para preparar pedidos. (https://www.classcraft.com/cafeteria)
Desafio Kahoot! con problemas de Kahoot! "Fracciones Extremas": Enlace
(10 min) fracciones y operaciones (https://kahoot.it/fracciones-extremas).
combinadas.
Cierre Entrega de "insignias digitales"
(5 min) a equipos destacados.

Materiales: Hojas de problemas, dispositivos para Kahoot!
Evaluacion: Puntajes en Kahoot! y colaboracion en Classcraft.

Sesion 5: Retos Complejos y Evaluacion Final

Objetivo: Sintetizar conocimientos mediante problemas complejos y evaluacion gamificada.
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Tabla 7.
Retos Complejos y Evaluacion Final
Actividades Descripcion Gamificacion
Torneo Competencia en Kahoot! con 15 Kahoot! "Torneo Final": Enlace
(25 min) problemas de operaciones (https://kahoot.it/torneo-final).
combinadas.
Reflexién Encuesta en Mentimeter: ;Qué Enlace
(10 min) elemento gamificado te motivé mas?  (https://www.menti.com/gamificacion).
Cierre Entrega de certificados digitales
(5 min) "Maestro de Operaciones" en
Classcraft.

Materiales: Dispositivos para Kahoot! y Mentimeter.
Evaluacion Final: Resultados del torneo y autoevaluacion cualitativa.

3.2.4. Recursos Adicionales

1. Classcraft: Configuracion de misiones y equipos: Enlace (https://www.classcraft.com).

2. Plantillas Genially: Personalizacion de juegos: Enlace (https://genial.ly).

3. Rubrica de Observacion: Descargar (https://drive.google.com/rubrica-observacion).

Nota: Todas las plataformas son gratuitas y compatibles con dispositivos moviles. Se
recomienda trabajo en equipos para optimizar recursos tecnolégicos.

Fundamento Pedagdgico:

Alineado con modelos de integracién de tecnologia, pedagogia y contenido.

Gamificacién basada en teoria de la autodeterminacién para motivacion intrinseca.
Adaptado al contexto socioeconémico de Flanagan con el uso de aplicaciones gratuitas y

trabajo colaborativo.
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Dia Hora(am) Actividad Descripcion Plataforma/Recursos
Dia 1 8:00 - Diagnéstico Resolucién de 3 problemas en Papel y lapiz.
8:10 inicial papel para evaluar conocimientos
previos.
8:10 - Instruccion Explicacion interactiva de jerarquia Pizarra tradicional/digital.
8:20 directa de operaciones (ejemplo en
pizarra).
8:20 - Practica Ejercicios en equipos con tarjetas  Genially ("Ordena el
8:30 guiada fisicas. Caos").
8:30 - Evaluacion Kahoot! con 10 preguntas sobre Kahoot! ("Jerarquia
8:40 formativa jerarquia. Basica").
Dia2 8:00- Repaso Discusion grupal de errores Pizarra interactiva.
8:05 comunes de la sesion anterior.
8:05 - Instruccion Demostracion de problemas con Genially ("Paréntesis
8:15 paréntesis anidados. Magicos").
8:15 - Practica Resolucion de problemas en Classcraft ("Guardianes
8:30 equipos mediante Classcraft. de Paréntesis").
8:30 - Cierre Reflexién grupal y encuesta sobre  Mentimeter.
8:40 la importancia de paréntesis.
Dia3 8:00- Introduccién Ejemplo en pizarra: integraciéon de  Pizarra tradicional/digital.
8:05 potencias y raices.
8:05 - Juego Aventura mateméatica en Genially Genially ("El Tesoro
8:25 interactivo para resolver problemas en Perdido").
contexto ludico.
8:25 - Competencia Quizizz con problemas Quizizz ("Poderes
8:35 cronometrados sobre potencias. Relampago").
8:35 - Reflexién Discusion sobre el impacto de Dialogo guiado.
8:40 potencias en la jerarquia.
Dia4 8:00- Repaso Ejercicio grupal con fracciones: %  Pizarra tradicional/digital.
8:10 x (20/12 + 2).
8:10 - Juego de "Cafeteria Matematica": resolver Classcraft ("Cafeteria del
8:25 roles problemas para preparar pedidos Saber").
en equipos.
8:25 - Desafio Kahoot! con problemas de Kahoot! ("Fracciones
8:35 fracciones y operaciones Extremas").
combinadas.
8:35 - Cierre Entrega de insignias digitales a Classcraft.
8:40 equipos destacados.
Dia5 8:00- Torneo final Competencia en Kahoot! con 15 Kahoot! ("Torneo Final").
8:25 problemas complejos de

operaciones combinadas.
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8:25 - Reflexion Encuesta sobre elementos Mentimeter.
8:35 gamificados mas motivadores.
8:35 - Cierre Entrega de certificados digitales Classcraft.
8:40 "Maestro de Operaciones”.

3.2.6. Indicadores de Exito

Cuantitativos: Reduccion del 40% en errores en operaciones combinadas (comparacion
pretest-postest). 80% de participacion activa en actividades gamificadas (registro en
Classcraft y Kahoot!).

Cualitativos: Mejora en la percepcion de motivaciéon (encuestas 270% respuestas positivas).
Desarrollo de habilidades colaborativas (observacion docente: trabajo en equipo efectivo).

3.2.7. Conclusiones de la Propuesta

Innovacion pedagdgica, la gamificacion transforma la ensefianza de matematicas al combinar
rigor académico con conocimiento digital, adaptandose a las necesidades de los estudiantes
del siglo XXI. Impacto en el aprendizaje, la integracion de plataformas como Genially y
Classcraft demostré potencial para mejorar la comprensién de operaciones combinadas,
especialmente en temas criticos como paréntesis y fracciones. Sostenibilidad, el uso de
herramientas gratuitas y accesibles (Kahoot!, Mentimeter) asegura la versatilidad del modelo
en contextos con recursos limitados.

Formacion docente: El proyecto evidencia la necesidad de capacitar a los profesores en
disefio de actividades gamificadas para maximizar su eficacia.

Futuras investigaciones: Los resultados preliminares justifican ampliar el estudio a grupos mas
grandes e incluir un grupo de control para validar causalidad.

3.3. Diagnéstico, Seleccion y Organizacion de Contenidos

Basado en los resultados del Capitulo 2, se identific6 que: Falta de consolidacion de
conocimientos basicos: La elevada frecuencia de errores en las tres preguntas
particularmente en las preguntas 1 y 3 evidencia que los estudiantes no han alcanzado el
dominio esperado de los conceptos fundamentales requeridos para su nivel académico.
Discrepancia entre teoria y practica: Si bien en la pregunta 2 se observé un equilibrio relativo,
el escaso porcentaje de respuestas correctas (23%) refleja que, aunque los alumnos poseen
una comprension teorica incipiente, enfrentan dificultades significativas al trasladar estos
conocimientos a la resolucién de problemas concretos.

Refuerzo urgente en areas de interés: La pregunta 3, con apenas un 8% de aciertos, demanda
intervencion prioritaria, dado que el contenido evaluado probablemente constituye una base

esencial para el desarrollo de unidades subsiguientes.
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Reorientacién metodolégica: Los resultados exigen una revision profunda de las estrategias
didacticas, incorporando evaluaciones continuas para detectar vacios oportunamente y
actividades correctivas adaptadas. Paralelamente, es crucial fomentar la motivacién y
autoestima académica, ya que la recurrencia de errores podria minar la percepciéon de
competencia en los estudiantes.

3.4. Resultados de la prueba diagnéstico.

Figura 1.
Pregunta 1

Pregunta 1

H Correcto(2)
M Incorrecto(9)

Regular(2)

Analisis: Este desequilibrio sugiere que, en conjunto, la mayoria de nuestros alumnos no esta
comprendiendo los conceptos basicos que se evaluaron en esa primera pregunta, lo cual
implica que algo no esta funcionando como quisiéramos en la forma en que ensefiamos o en
la manera en que ellos asimilan el contenido. Mas alla de sefalar lo obvio que casi siete de
cada diez chicos tienen dificultades resulta imprescindible indagar en el “por qué”™: ¢ fue la
redaccion de la pregunta demasiado confusa? ;El tema no ha sido abordado con la
profundidad necesaria en clases anteriores? O tal vez la estrategia didactica no logré conectar
con el ritmo de aprendizaje de la mayoria. El escaso porcentaje de aciertos nos alerta sobre
posibles brechas previas en los conocimientos fundamentales, y el que respondio solo de
manera regular evidencia un grupo intermedio que quiza se sintié inseguro al enfrentarse al

problema, no alcanzando aun la confianza para calificar su desempefo como “satisfactorio”.
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Figura 2.
Pregunta 2

Pregunta 2

B Correcto(3)
M Incorrecto(4)

 Regular(6)

Analisis: En este sentido, resulta urgente reflexionar sobre si los materiales didacticos estan
lo suficientemente adaptados a distintos ritmos de aprendizaje, si el lenguaje de las preguntas
es claro o si es necesario reforzar los preludios tedricos antes de plantear estas cuestiones
diagnosticas. Reconocer esta realidad critica no implica sefalar culpables, sino identificar el
tipo de acompanamiento personalizado que cada estudiante necesita. Esta mirada nos
impulsa a disefiar actividades de refuerzo mas precisas tal vez con dinamicas grupales,
retroalimentacion inmediata o apoyos visuales adicionales para que cada uno, sin excepcion,
pueda avanzar desde la incertidumbre hacia la confianza y, finalmente, hacia la correcta
resolucion de desafios matematicos.

Figura 3.

Pregunta 3

Pregunta 3

B Correcto(1)
M Incorrecto(10)

 Regular(2)

La Universidad para todos




UBE

UNIVERSIDAD

e AT A TRABAJO DE TITULACION

45

Analisis: Mas alla de constatar que tres de cada cuatro alumnos no superaron este item, el
15 % que respondio de forma regular sugiere que hubo un grupo intermedio que, aunque no
atiné completamente, si tuvo un poco de comprensién: ellos nos sefalan que se han asentado
algunas bases, pero no lo suficiente para resolver de manera sélida. Esa brecha entre el que
respondié exitosamente y el que lo hizo de manera regular cuestiona si nuestras estrategias
de instruccion fueron lo bastante claras, si los ejemplos en clase cubrieron la complejidad del
contenido que permitieron corregir errores al instante.

3.5. Conclusiones de los resultados de la prueba diagnéstica

1. Dominio insuficiente: Los altos porcentajes de respuestas incorrectas en las tres preguntas
(especialmente en la 1 y 3) sefialan que la mayoria de los estudiantes no ha consolidado los
conocimientos base necesarios para el nivel académico esperado.

2. Brecha entre comprension y aplicacion: Aunque en la Pregunta 2 hubo un mayor equilibrio,
el bajo porcentaje de respuestas correctas (23%) sugiere que los alumnos pueden tener una
nocion tedrica del tema, pero les cuesta aplicarlo adecuadamente.

3. Priorizacién de contenidos criticos: La Pregunta 3, con solo un 8% de aciertos, requiere
atenciéon urgente. Es probable que el tema evaluado sea importante para unidades
posteriores, por lo que su refuerzo es indispensable.

4. Estrategias pedagdgicas: Los resultados exigen revisar los métodos de ensefianza,
incorporar actividades remediales y evaluaciones formativas que identifiquen vacios en tiempo
real. Ademas, se recomienda trabajar en la motivacion y confianza de los estudiantes, ya que
los altos indices de errores podrian afectar su autoeficacia académica.

En sintesis, estos resultados son una llamada a la accion para disefiar intervenciones
focalizadas, fortalecer la formacion docente en didactica de las matematicas y operaciones
combinadas para garantizar que los estudiantes reciban apoyo especifico en los temas mas
criticos, asegurando una base sdlida para su progreso académico, por consiguiente, se hace

una propuesta de planificaciéon de clases gamificado enfocado en esta problematica.

4. Validacion de la propuesta
Prueba Diagnostica Inicial.

Objetivo: Evaluar el dominio previo en operaciones combinadas, identificando errores
recurrentes y nivel de comprension inicial a cada estudiante.

Estudiante: Arizaga Barberan Valentina.

Criterio evaluado: Descripcion del indicador:  Nivel Nivel Nivel
Alto Medio Bajo
@) (@ (1)
Jerarquia de operaciones. Resuelve correctamente 2

ejercicios que incluyen
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Exactitud en calculos basicos.

Uso correcto de signos (+, -, x, +).

Orden légico en los pasos.

Estudiante: Bastidas Sayay Zoe
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paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.

Resuelve sumas, restas,
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
numericos.

Aplica los signos
adecuados en cada paso
de la resolucion.

Muestra secuencia clara y
ordenada al desarrollar la
operacion.

Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

Exactitud en calculos basicos.

Uso correcto de signos (+, -, %, +).

Orden légico en los pasos.

Nivel
Alto

(3)
3

Descripcion del indicador:

correctamente
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.

Resuelve sumas, restas, 3
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
numericos.

Aplica los signos
adecuados en cada paso
de la resolucion.

Muestra secuencia claray 3
ordenada al desarrollar la
operacion.

Resuelve

Estudiante: Berrones Sanchez Neytan.

Nivel
Medio Bajo
(2) (1)

Nivel

Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

Descripcion del indicador:

Resuelve correctamente
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.

Nivel
Medio

(2)

Nivel
Alto

()
3

Nivel
Bajo
(1)

¥
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Exactitud en calculos basicos. Resuelve sumas, restas, 2
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
nuMeéricos.
Uso correcto de signos (+, -, x, +). Aplica los signos 2
adecuados en cada paso
de la resolucion.
Orden légico en los pasos. Muestra secuencia claray 3
ordenada al desarrollar la
operacion.
Estudiante: Haro Suarez Juliana.
Criterio evaluado: Descripcion del indicador: Nivel Nivel Nivel
Alto Medio Bajo
@) @ (1)
Jerarquia de operaciones. Resuelve  correctamente 3
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.
Exactitud en célculos basicos. Resuelve sumas, restas, 3
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
numericos.
Uso correcto de signos (+, —, %, +). | Aplica los signos 3
adecuados en cada paso
de la resolucion.
Orden légico en los pasos. Muestra secuencia claray 3
ordenada al desarrollar la
operacion.
Estudiante: Heredia Pastillo Alan.
Criterio evaluado: Descripcion del indicador: ~ Nivel Nivel  Nivel
Alto Medio Bajo
@) (@ (1)
Jerarquia de operaciones. Resuelve  correctamente 2
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.
Exactitud en calculos basicos. Resuelve sumas, restas, 3
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
nuMeéricos.

Y
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Uso correcto de signos (+, -, %, +).

Orden légico en los pasos.

48

Aplica los signos 3
adecuados en cada paso
de la resolucion.

Muestra secuencia clara 'y 3
ordenada al desarrollar la
operacion.

Estudiante: Martinez Flores Nicolas.

Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

Exactitud en calculos basicos.

Uso correcto de signos (+, -, %, +).

Orden légico en los pasos.

Descripcion del indicador:

correctamente
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.

Resuelve sumas, restas,
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
nuMeéricos.

Aplica los signos
adecuados en cada paso
de la resolucion.

Muestra secuencia claray 3
ordenada al desarrollar la
operacion.

Resuelve

Estudiante: Martinez Revera Gregory.

Nivel
Alto

3)

Nivel
Medio

(2)

Nivel
Bajo
(1)

1

Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

Exactitud en calculos basicos.

Uso correcto de signos (+, -, x, +).

Orden logico en los pasos.

Descripcion del indicador:

Resuelve correctamente
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.

Resuelve sumas, restas,
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
numericos.

Aplica los signos
adecuados en cada paso
de la resolucién.

Muestra secuencia clara y
ordenada al desarrollar la
operacion.

Nivel
Alto

3)

3
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Estudiante: Poma Cruz Martin.

Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

Descripcion del indicador: Nivel Nivel Nivel
Alto Medio Bajo
@) (@ (1)

Resuelve  correctamente 3

ejercicios que incluyen

paréntesis, potencias,

multiplicaciones/divisiones

y sumas/restas.

Exactitud en calculos basicos. Resuelve sumas, restas, 3
multiplicaciones y
divisiones  sin errores
numericos.

Uso correcto de signos (+, -, x, +). | Aplica los signos 3

Orden légico en los pasos.

adecuados en cada paso
de la resolucion.

Muestra secuencia clara y 3
ordenada al desarrollar la
operacion.

Estudiante: Sala Alvarez Mathias.

Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

Descripcion del indicador: ~ Nivel Nivel Nivel
Alto Medio Bajo
@) (2 (1)

Resuelve  correctamente 3

ejercicios que incluyen

paréntesis, potencias,

multiplicaciones/divisiones

y sumas/restas.

Exactitud en calculos basicos. Resuelve sumas, restas, 2
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
numericos.

Uso correcto de signos (+, —, %, +). Aplica los signos 2

Orden légico en los pasos.

adecuados en cada paso
de la resolucion.

Muestra secuencia claray 3
ordenada al desarrollar la
operacion.

Estudiante: Suasnavas Torres Dana Camila.

Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

¥

Descripcion del indicador: Nivel
Alto
(3)
Resuelve correctamente ejercicios 3
que incluyen paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones y
sumas/restas.

Nivel
Medio

(2)

Nive
Bajc
(1)
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Exactitud en calculos basicos. Resuelve sumas, restas, 3
multiplicaciones y divisiones sin
errores NUmMeéricos.
Uso correcto de signos (+, —, %, +). Aplica los signos adecuados en 2
cada paso de la resolucion.
Orden légico en los pasos. Muestra  secuencia clara vy 2
ordenada al desarrollar la
operacion.
Estudiante: Valenzuela Rico Esteban.
Criterio evaluado: Descripcion del indicador:  Nivel Nivel Nivel
Alto Medio Bajo
3) (2 (1)
Jerarquia de operaciones. Resuelve correctamente 3
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.
Exactitud en célculos basicos. Resuelve sumas, restas, 3
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
nuMEricos.
Uso correcto de signos (+, -, %, +). Aplica los signos 3
adecuados en cada paso
de la resolucion.
Orden légico en los pasos. Muestra secuencia claray 3
ordenada al desarrollar la
operacion.
Estudiante: Vargas Naranjo Danna Victoria.
Criterio evaluado: Descripcion del indicador:  Nivel Nivel Nivel
Alto Medio Bajo

Jerarquia de operaciones.

Exactitud en calculos basicos.

Uso correcto de signos (+, —, %, +).

Orden logico en los pasos.

y sumas/restas.
multiplicaciones

numeéricos.

de la resolucion.

operacion.

(3)

Resuelve correctamente 3
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,
multiplicaciones/divisiones

Resuelve sumas, restas,

y

divisiones sin  errores

Aplica los signos 3
adecuados en cada paso

Muestra secuencia claray 3
ordenada al desarrollar la

@ La Universidad para todos
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Estudiante: Villamarin Pila Mateo.
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Criterio evaluado:

Jerarquia de operaciones.

Exactitud en calculos basicos.

Uso correcto de signos (+, -, %, +).

Orden légico en los pasos.

Evaluaciones Gamificadas por Sesion.

Descripcion del indicador:

Resuelve  correctamente
ejercicios que incluyen
paréntesis, potencias,

multiplicaciones/divisiones
y sumas/restas.

Resuelve sumas, restas,
multiplicaciones y
divisiones sin  errores
NUMEricos.

Aplica los signos

adecuados en cada paso
de la resolucion.

Muestra secuencia clara y
ordenada al desarrollar la
operacion.

Nivel

Nivel
Medio

(2) (1)

Nivel
Bajo

Objetivo: Medir la asimilacion inmediata y la participacion activa en los retos gamificados a

cada estudiante.

Estudiante: Arizaga Barberan Valentina.

Sesion:

Plataforma
utilizada:

Genially,
Kahoot!

Genially,Classc
raft.

Quizizz.

Classcraft,
Kahoot!

% de Participaci6 Tiempo

respuesta n (Puntos): promedio

] de

correctas: respuesta
(min):

85 9 3

90 10 5

95 10 4

85 8 5

Observacione
S de
desempeno:

Agilidad

Habilidades
con signos.

Buena
reaccion.
Algunos
errores.

Y
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5 Kahoot! 100 10 3 Todos
Correctos.
Estudiante: Bastidas Sayay Zoe.
Sesion: Plataforma % de Participacio Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
s de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 90 9 4.5 Leve
Kahoot! confusion
2 Genially,Classc 90 9 4 Habilidades
raft. con
paréntesis.
3 Quizizz. 85 8 4 Error en
division.
4 Classcraft, 97 10 3 Buenos
Kahoot! calculos.
5 Kahoot! 80 7 10 Muy lento.
Estudiante: Berrones Sanchez Neytan.
Sesion: Plataforma % de Participaci6 Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
S de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 80 8 8 Desvio su
Kahoot! atencion
2 Genially,Classc 92 9 5 Suma y resta
raft. bien.
3 Quizizz. 70 10 9 Falta de
atencion.
4 Classcraft, 85 8 5 Algunos
Kahoot! errores
graves.
5 Kahoot! 98 10 3 Dedicado mas

al desarrollo
fluido.

¥
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Estudiante: Haro Suarez Juliana.

Sesion: Plataforma % de Participacio Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
s de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 95 10 3 Muy bien
Kahoot!
2 Genially,Classc 90 10 2 Rapida.
raft.
3 Quizizz. 95 10 3 Buena
reaccion.
4 Classcraft, 100 10 4 Sin Fallos.
Kahoot!
5 Kahoot! 100 10 3 Todos
Correctos.
Estudiante: Heredia Pastillo Alan.
Sesion: Plataforma % de Participacio Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
S de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 90 9 4 Leve
Kahoot! confusién de
jerarquia.
2 Genially,Classc 100 10 2 -
raft.
3 Quizizz. 93 10 3 -
4 Classcraft, 90 9 4.5 Piensa
Kahoot! detenidament
e.
5 Kahoot! 95 10 3 Le costo
dividir.

Estudiante: Martinez Rivera Gregory.

UBE

¥
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Sesion: Plataforma % de Participaci6 Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
S de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 70 8 6 Problemas
Kahoot! con la
jerarquia.
2 Genially,Classc 90 9 4 Error de
raft. Calculo.
3 Quizizz. 100 10 4 Pensativo
pero acerto.
4 Classcraft, 85 8 5 Algunos
Kahoot! errores.
5 Kahoot! 96 9 4 Solo una resta
mal.
Estudiante: Poma Cruz Martin.
Sesion: Plataforma % de Participacio Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
S de desempefio:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 95 9.5 3 -
Kahoot!
2 Genially,Classc 100 10 3 Buen uso de
raft. signos.
3 Quizizz. 95 9 4 Agil.
4 Classcraft, 89 8 5 Conversacion
Kahoot! con
companeros.
5 Kahoot! 97 9 4 Confusion en
division.
Estudiante: Salas Alvarez Mathias.
Sesion: Plataforma % de Participaci6 Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
s de desempeno:
correctas: respuesta
(min):

¥
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1 Genially, 80 7 5 Varios errores
Kahoot! de calculo.
2 Genially,Classc 90 9 5 -
raft.
3 Quizizz. 95 10 4 Habilidoso.
4 Classcraft, 88 8 4 Algunos
Kahoot! errores en
resta.
5 Kahoot! 100 10 3 Excelente.
Estudiante: Sausnavas Torres Dana Camila..
Sesion: Plataforma % de Participacidé Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
S de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 70 6 6 Parecia
Kahoot! nervioso.
2 Genially,Classc 90 10 5 Leve error de
raft. jerarquia.
3 Quizizz. 100 10 2 Gran
reaccion.
4 Classcraft, 95 9 4 Parece ganar
Kahoot! en confianza.
5 Kahoot! 98 10 3 Mejoro su
desarrollo.
Estudiante: Valenzuela Rico Esteban
Sesion: Plataforma % de Participacio Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
s de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 95 9 3 -
Kahoot!

¥
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2 Genially,Classc 90 9 4 Confusion con
raft. paréntesis.
3 Quizizz. 95 10 2 Fue rapido.
4 Classcraft, 85 7 5 Algunos
Kahoot! errores en
resta.
5 Kahoot! 94 8 5 Confusién de
jerarquia.
Estudiante: Vargas Naranjo Danna Victoria.
Sesion: Plataforma % de Participaci6 Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
S de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 95 9 4 Un solo error
Kahoot! de calculo.
2 Genially,Classc 90 8 5 Distraida.
raft.
3 Quizizz. 90 9 4 Perdié en una
division.
4 Classcraft, 100 10 4 Buen uso de
Kahoot! jerarquia.
5 Kahoot! 99 10 5 -
Estudiante: Villamarin Pila Mateo.
Sesion: Plataforma % de Participaci6 Tiempo Observacione
utilizada: respuesta n (Puntos): promedio s de
S de desempeno:
correctas: respuesta
(min):
1 Genially, 97 9 3 Estuvo bien
Kahoot!
2 Genially,Classc 99 10 3 Supero los
raft. retos

paulatinament
e.

¥
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Quizizz. 95
Classcraft, 90
Kahoot!

Kahoot! 95

9 4
8 4
9 7

Dificultad al
multiplicar.
Distraccion.

Reaccion
lenta
bien.

pero

Percepcion y Motivacion.

Objetivo: Recoger percepciones y emociones de los estudiantes sobre el uso de recursos
gamificados a cada estudiante.

Estudiante: Arizaga Barberan Valentina.

Preguntas:

¢ Te sentiste mas motivado al
operaciones

digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por

qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente

en las misiones matematicas?

¢, Qué parte del juego o plataforma te gusté mas

y por qué?

Estudiante: Bastidas Sayay Zoe.

Respuesta del
estudiante:
resolver
cuando habia recompensas | Si me gusté mucho.

El reto final

En equipo.

Preguntas:

Cuando me daban la
nota.

Respuesta del
estudiante:

Comentarios
del
entrevistador:
Se vio
divirtiéndose y
respondié con
buena
evolucion.

Lo hizo muy
comoda.

Mostro ser
solidaria.

Estuvo
apresurada en
algunas
respuestas
pero acepto.

Comentarios
del
entrevistador:

¥
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. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢, Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Berrones Sanchez Neytan.

58

Preguntas:

. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢, Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Haro Suarez Juliana.

Preguntas:

Si un poco.

Reto Final.

Sola.

Ver que
companeros
decian
respuestas.

Respuesta
estudiante:

Si hice
puntos.

Reto Final.

En equipo.

Classcraft
tiene reto final.

Respuesta
estudiante:

mis
me
las

del

muchos

porque

del

Estuvo
confusa en el
principio.

Le fue bien.

Si tuvo
destellos de
trabajar
individual.

Le gusta
trabajar sola
pero mostrd
finalmente
algo de
trabajo en
equipo.

Comentarios
del
entrevistador:
Se noté muy
motivado.

Respondié
bien.

Se distrajo
pero poco vy
rapido.

Comentarios
del
entrevistador:

Y
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. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢ Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢ Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Heredia Pastillo Alan.
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Preguntas:

¢ Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢ Qué parte del juego o plataforma te gustdé mas
y por qué?

Estudiante: Martinez Flores Nicolas.

Preguntas:

. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

Si mucho.

Reto Final,
tuvo mas juegos.

En equipo.

porque

Todas me gustaron.

Respuesta
estudiante:

Si.

Reto final porque fue

el mas largo.

En equipo.

del

Todas me gustaron.

Respuesta
estudiante:

Si

del

Excelente
comportamien
to.

Ayudo a casi
todos.

Fue muy
integral.
Comentarios
del
entrevistador:
Muy
concentrado

Se vio muy a
gusto.

Ayudo a sus
comparieros.

Comentarios
del
entrevistador:
Quiso seguir
jugando.

Y
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¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

. Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢, Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Martinez Rivera Gregory..

Preguntas:

. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
que?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢ Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Poma Cruz Martin.

Preguntas:

¢ Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

Los retos

combinados.

En equipo.

El juego final porque

queria seguir
jugando.

Respuesta del
estudiante:

Si.

El Reto final porque
tardé mas.

Solo.

Genially porque no
tuve muchas dudas.

Respuesta del

estudiante:

Si.

Tuvo
dificultades.

Se distrajo
con sus
companeros.

Mostré
atencion
superior que
en los demas
ejercicios.

una

Comentarios
del
entrevistador:
Tuvo buen
desempenio.

Se vio
concentrado.

A pesar de su
motivacion se
vio poco
colaborativo.
Se equivocod
poco y le fue
bien.

Comentarios
del
entrevistador:
Se noto alegre
y también
distraido.
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¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢ Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Salas Alvarez Mathias.

Preguntas:

. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente

en las misiones matematicas?

¢ Qué parte del juego o plataforma te gustdé mas
y por qué?

Estudiante: Sausnavas Torres Dana
Camila.
Preguntas:
. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

El Juego final porque
estaba mas largo que
los demas.

En equipo.

El Juego final porque
me daba mas puntos.

Respuesta del

estudiante:

Si.

El juego de sumas
porque se me dan
mal.

En equipo.

Genially
pocas sumas.

porque

Respuesta del

estudiante:

Si.

Tuvo
dificultades
pero
divirtio.

se

Mantuvo
constante
conversacion
con
companeros.
Tuvo errores
en division.

Comentarios
del

entrevistador:
Tuvo timidez.

Dificultad
sumas.

en

Fue ganando
en confianza.

Comentarios
del
entrevistador:
Fue muy
enfocada.
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¢ Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢, Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Valenzuela Rico Esteban.
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Preguntas:

. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢ Qué parte del juego o plataforma te gustdé mas
y por qué?

Estudiante: Vargas Naranjo Danna Victoria.

Preguntas:

. Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

Reto Final

porque

tenia mas ejercicios.

En equipo.

Genially.

Respuesta
estudiante:

No.

No sé.

En equipo.

Genially porque fue

rapido.

Respuesta
estudiante:

Si.

del

del

Tuvo buen
desempeno.

Se vio muy
colaborativa.

Se vio bien en
restas.

Comentarios
del

entrevistador:
Se vio con
poco animo.

Resolvid bien
algunos
ejercicios.

A pesar de su
respuesta lo
ve como un
soporte para

su propio
beneficio.

No disfruto
como los
demas.
Comentarios
del
entrevistador:
Fue muy
juiciosa.

Y
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¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

. Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢, Qué parte del juego o plataforma te gusté mas
y por qué?

Estudiante: Villamarin Pila Mateo..

Preguntas:
¢ Te sentiste mas motivado al resolver
operaciones cuando habia recompensas
digitales?

¢, Qué reto gamificado te resulté mas dificil y por
qué?

¢ Prefieres trabajar en equipo o individualmente
en las misiones matematicas?

¢ Qué parte del juego o plataforma te gustdé mas
y por qué?

Registro de Observacion en el Aula.

Reto Final porque
tenia mas ejercicios.

En equipo.

Las sumas
Genially.

en

Respuesta del

estudiante:

Si.

Reto final por tener

mas ejercicios.

En equipo.

Los ejercicios
combinados porque
tenian todas las
operaciones.

Se vio
frustrada en
ocasiones.

Ayudo a sus
companeros.

Excelente en
sumas.

Comentarios
del
entrevistador:
Le dio mucho
interés ganar
puntos.

Tuvo
pequenos
errores.

Se vio
colaborativo.

Con dificultad
pero se Vvio
concentrado.
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Objetivo: Analizar conductas, interacciones y actitudes durante la implementacion gamificada.

Estudiante: Interacci Participac Reaccion Cooperac Observacio
on con ion en es ibn  con nes
recurso actividad emociona compane especificas
S es les ros (1-3):
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digitales grupales positivas
(1-3): (1-3): (1-3):
1. Arizaga Barberan | 3 3 2 3 -
Valentina.
2. Bastidas Sayay 3 2 1 3 -
Zoe.
3. Berrones 2 3 3 3 -
Sanchez
Neytan.
4. Haro Suarez | 3 3 3 3 Integral.
Juliana.
5. Heredia Pastillo | 3 3 2 3 Pocos
Alan. errores.
6. Martinez Flores 2 3 2 3 -
Nicolas.
7. Martinez Rivera 3 3 1 2 -
Gregory.
8. Poma Cruz | 2 3 2 3 -
Martin.
9. Sala Alvarez 2 3 2 3 -
Mathias.
2 3 3 3 -
10. Suasnavas
Torres Danna
Camila.
11. Valenzuela Rico 2 1 1 1 Menos
Esteban. motivacion.
12. Vargas Naranjo 2 3 2 3 -
Danna Victoria.
13. Villamarin Pila | 3 3 2 3 -
Mateo.
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CONCLUSIONES GENERALES

En este proyecto se desarrollé una propuesta educativa mediante el uso de la gamificacién
para la mejora de la ensefianza-aprendizaje del tema operaciones combinadas en los
estudiantes del séptimo grado. A lo largo de su implementacién, lo mas destacado fue la
cohesién que surgio entre la teoria matematica y las actividades ludicas: cada reto gamificado
se disefd para abordar un paso especifico de la jerarquia de operaciones, lo que facilité que
los estudiantes pasaran de la comprensién aislada de conceptos a su resolucion conjunta en
una misma expresion. El empleo de puntos, medallas virtuales y pequefias narrativas en forma
de “misiones” propicid un ambiente de aula en el que los alumnos se sentian participes
activos, logrando que el aprendizaje dejara de verse como una obligacion y se convirtiera en
un desafio compartido.

En este estudio se identifico el nivel de conocimiento del tema operaciones combinadas en
los estudiantes del séptimo grado. Lo mas relevante durante esta etapa diagndstica fue
constatar que, si bien un pequefio grupo dominaba los conceptos basicos de paréntesis y
multiplicacién, una mayoria considerable mostraba lagunas importantes en la jerarquia y el
orden correcto para resolver expresiones. Este hallazgo aporté claridad sobre las areas
exactas en las que concentrar nuestros recursos:

En esta investigacion se disefid una propuesta educativa mediada para el uso de la
gamificacion en la mejora de la ensefianza-aprendizaje de las operaciones combinadas. Esta
combinacion de recursos aportd un valor sustancial: al alternar dinamicas fisicas con retos
digitales, se logré atender estilos de aprendizaje diversos y mantener la motivacion alta. Aun
asi, enfrentamos dificultades de coordinacién entre el tiempo de clase y la preparacion de
materiales: disefiar pruebas gamificadas requiere anticipacion y ajustes constantes para que
la dificultad se mantenga equilibrada.

En este proyecto se valido la propuesta educativa para la mejora de la ensefianza-aprendizaje
de las operaciones combinadas, comparando el rendimiento académico y la actitud de los
estudiantes antes y después de implementar la gamificacién. Lo mas sobresaliente fue la
confirmacién de que, tras varias sesiones gamificadas, el porcentaje de aciertos en la
resolucion de expresiones combinadas aumenté de manera significativa: muchos alumnos
pasaron de mostrar confusién al evaluar cada componente de la operacién a resolverla con

mayor fluidez y seguridad.
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RECOMENDACIONES

Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar la muestra a grupos mas grandes e incluir un
disefio experimental con grupos de control, lo que permitiria establecer relaciones causales
mas sélidas y generalizar resultados. Asimismo, es prioritario desarrollar programas de
formacion docente enfocados en disefiar actividades gamificadas, integrando no solo
herramientas tecnoldgicas, sino también principios pedagogicos como la teoria de la
autodeterminacion.

Reconocer estas limitaciones nos invita a replantear un cronograma mas holgado y fortalecer
la capacitacion del personal docente en futuras interacciones y la propuesta se ejecute con
mayor soltura y el impacto en el rendimiento de los alumnos sea todavia mas evidente.

Se recomienda explorar la adaptacién de la gamificaciéon a otros contenidos matematicos
complejos y contextos educativos rurales, donde el acceso a tecnologia es mas limitado.
Finalmente, impulsar alianzas institucionales para dotar de recursos tecnoldgicos basicos a
estudiantes en situacion de vulnerabilidad, asegurando que la innovacién educativa no
profundice brechas existentes, sino que las corrija. Estas acciones contribuirian a consolidar
la gamificaciéon como un pilar estratégico en la transformacion de la educacién matematica en

Ecuador.
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