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Palabras  claves: Resumen: Introduccion: La busqueda de estrategias efectivas para

Gamificaciébn, ma- mejorar la ensefianza de las matematicas es crucial. La gamificacion,

tematicas, estrategia como alternativa innovadora, revitaliza la ensenanza tradicional y

didéctica, rendi- mejora la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico

miento académico, de los estudiantes de 5TO. Afio EGB media en la Unidad Educativa

interés estudiantil. ”Jhon Dalton.®" la provincia de Santo Domingo de los Tséachilas. Es-
te estudio analiza el impacto de la gamificacion en la ensenanza de
operaciones matemadticas basicas, aportando evidencia para disefiar
intervenciones educativas mas efectivas. Objetivo: Elaborar una es-
trategia did4ctica de gamificacion en el proceso de ensenanza de las
operaciones elementales de mateméticas para mejorar la motivacion
de los estudiantes 5to. EGB media, de la Unidad Educativa “Jhon Dal-
ton”. Metodologia: El enfoque mixto integra métodos cualitativos y
cuantitativos al examinar la eficacia de la gamificacién combinan-
do la exploracion detallada mediante una guia de observacion y un
pre-test para la obtencion de resultados del alumnado. Para evaluar
el impacto, se aplica un pos-test mas los resultados de la evaluacion
sumativa con las que obtendremos datos para el andlisis cuantitativo.
Resultados: los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes el
73.5 % de los estudiantes mejord su rendimiento académico tras las
actividades. Ademas, el 94.1 % puede resolver ejercicios, y el 82.4 %
entiende mejor las matemadticas. El interés en matemdticas aumentd
parael 88.2 %, y un 79.4 % se siente motivado para aprender, mientras
que el 82.4 Y% disfruta estas actividades, aunque un 17.6 % prefiere
participar ocasionalmente. Finalmente, en la escala del 1 (nada par-
ticipativo) al 5 (muy participativo), 58.8 % escogid 5, demostrando
mayor participacion en clase, y con un 29.4 % calificindola con un
4. Conclusion: esta iniciativa innovadora mejoro la motivacion y el
rendimiento académico, que se refleja en los resultados obtenidos. El
hallazgo se evidenci6 al integrar la gamificacidon con todos sus ele-
mentos enfocada al curriculo vigente del Ecuador, utilizando medios
tecnoldgicos y fisicos, disminuyendo el impacto de la brecha social,
logrando un proceso de ensefianza atractivo y dindmico, fomentando
habilidades como la resolucién de problemas, el pensamiento critico
y la creatividad, al mismo tiempo permitié generar un cambio positi-
vo en la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, incentivando
mayor motivacion por aprender, lo que logré un entorno educativo
mads estimulante y efectivo para los educandos. Area de estudio
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general: Educacién y Tecnologia. Area de estudio especifica: Ma-
tematicas. Tipo de articulo: original.

Keywords: Gamifi- Abstract: Introduction: The search for effective strategies to impro-
cation, mathematics, ve mathematics teaching is crucial. Gamification, as an innovative
teaching  strategy, alternative, revitalizes traditional teaching and improves the moti-
academic perfor- vation, commitment, and academic performance of students at the
mance, student “Jhon Dalton.*ucational Unit in the province of Santo Domingo de
interest. los Tsachilas. This study analyzes the impact of gamification on the
teaching of basic mathematical operations, providing evidence to de-
sign more effective educational interventions. Objective: develop a
gamification teaching strategy in the teaching process of elementary
mathematics operations to improve the motivation of 5th grade EGB
students at the “John Dalton” Educational Unit. Methodology: the
mixed approach integrates qualitative and quantitative methods to
examine the effectiveness of gamification by combining detailed ex-
ploration through an observation guide and a pre-test to obtain student
results. To assess the impact, a post-test is applied plus the results of
the summative evaluation with which we will obtain data for quanti-
tative analysis. Results: the results of the survey applied to students
show that 73.5 % of students improved their academic performance
after the activities. In addition, 94.1 % can solve exercises, and 82.4 %
understand mathematics better. Interest in mathematics increased by
88.2 Y%, and 79.4 % feel motivated to learn, while 82.4 % enjoy these
activities, although 17.6 % prefer to participate occasionally. Finally,
on the scale from 1 (not at all participative) to 5 (very participa-
tive), 58.8 % chose 5, demonstrating greater participation in class,
with 29.4 % rating it with a 4. Conclusion: this innovative initiative
improved motivation and academic performance, which is reflected
in the results obtained. The finding was evidenced by integrating
gamification with all its elements focused on the current Ecuado-
rian curriculum, using technological and physical means, reducing
the impact of the social gap, achieving an attractive and dynamic
teaching process, promoting skills such as problem solving, critical
thinking and creativity, at the same time allowing for a positive chan-
ge in the students’ attitude towards mathematics, encouraging greater
motivation to learn, which achieved a more stimulating and effective
educational environment for students. General area of study:

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

- L ]
I c International. Copia de la licencia: —G)@@
lE“cla http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/ @ Br_Nc sA

Digital 7
S



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
Lnigiggl

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 6 — 21, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

Education and Technology. Specific area of study: Mathematics. Type

of item: original.

1. Introduccion

La gamificacion ha surgido como una al-
ternativa innovadora y prometedora para
transformar la dindmica educativa y abor-
dar las limitaciones en la ensefianza de ma-
tematicas. Su integracion en el aula busca
revitalizar el enfoque tradicional, mejorar
la motivacién, compromiso y rendimiento
académico de los estudiantes, convirtiendo
la educacion en una experiencia mds atracti-
va y participativa, lo que puede llevar a una
mayor motivacion y un mejor rendimiento
académico.

El contexto de la Unidad Educativa “Jhon

Dalton” constituye un entorno representa-

tivo de la educacion basica. Ubicada en la
parroquia Bomboli, en la cooperativa Juan
Eulogio Paz y Mifio, provincia de Santo Do-
mingo de los Tsachilas. Conformado por los
niveles Inicial 1-2, preparatoria, los niveles
de EGB elemental y media. Su comunidad
estudiantil es de 195 integrantes. La misma
viene brindando sus servicios educativos a
la comunidad desde hace 25 afios y con-
tinda en crecimiento hasta la actualidad con
una planta docente de 25 profesionales de la
educacion.

En el ambito nacional, la educaciéon ma-
tematica emerge como un terreno de cons-
tante inquietud, marcado por desafios per-
sistentes en el desempeino estudiantil. La-
mentablemente, estos desafios suelen re-

sultar en un bajo rendimiento académico.
Segtn el informe de la Organizacidn de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Cien-
cia y la Cultura (UNESCO, 2018), .¢! rendi-
miento en matemadticas en muchos paises
de América Latina y el Caribe es signifi-
cativamente inferior al promedio mundial,
reflejando una necesidad urgente de mejo-
rar la calidad de la ensefianza y el aprendi-
zaje en esta drea”(UNESCO, 2018, p. 45).
Igualmente, autores como Muioz (2020)
subrayan que “la falta de interés y motiva-
cion de los estudiantes hacia las matemati-
cas estd ligada a métodos de ensefianza poco
dindmicos y a la escasa contextualizacion de
los contenidos”(Muiioz, 2020, p. 67). Esto
evidencia que los desafios en la educacién
matemadtica no solo afectan el desempefio
académico, sino también la actitud de los
estudiantes hacia la materia.

Este panorama se refleja especialmente en
la transiciéon de los estudiantes del nivel
basico medio al nivel bésico superior, don-
de se observa un aumento significativo en
las dificultades en matematicas. El proble-
ma repercute en la persistencia de muchos
alumnos con bajos rendimientos académi-
cos, que suelen enfrentar exdmenes de su-
pletorios como dltimo recurso para superar
las barreras en su aprendizaje. Ante esta si-
tuacion, resulta imperativo implementar es-
trategias pedagdgicas mas efectivas y perso-
nalizadas que aborden las necesidades indi-
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viduales de los estudiantes y promuevan un
mayor éxito en el dominio de esta discipli-
na fundamental. Bravo (2022) la necesidad
de explorar nuevas estrategias pedagdgicas
que promuevan el interés y el compromiso
de los educandos en matematicas se vuelve
evidente en respuesta a esta necesidad. Se
debe organizar las estrategias y escoger los
materiales adecuados a fin de cumplir con
los objetivos planteados, las técnicas deben
ser variadas, dinamicas, utiles e innovadoras
en funcién de lo planificado, debe ser flexi-
ble y ajustarse a las necesidades de los alum-
nos (Cedeno-Escobar & Vigueras-Moreno,
2020).

En la observacion de actividades en la Uni-
dad Educativa “John Dalton”, se aprecia una

estructura pedagdgica tradicional en la en-
sefianza de las matematicas, con énfasis en
la conferencia magistral. Aunque este méto-
do permite una transmision eficiente de in-
formacion, fomenta un aprendizaje pasivo
entre los estudiantes. Al centrarse en la ex-
posicion unidireccional del docente, se li-
mitan las oportunidades de interaccion y
participacion del estudiante, conduciendo a
una comprension superficial de los concep-
tos matemadticos, mds enfocada en la apli-
cacién mecdnica de algoritmos que en una
comprension profunda. En lugar de fomen-
tar la comprension y el razonamiento, esta
estrategia didactica promueve la memoriza-
cién de procedimientos sin una comprension
real de su significado, limitando la capaci-
dad del estudiante para aplicar sus conoci-
mientos en situaciones nuevas y desafiantes,
donde necesita una comprension flexible y
creativa de los conceptos matemaéticos.

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 6 — 21, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

La revision de instrumentos de evaluativos
deja ver el predominio de repeticion de pro-
blemas similares a los practicados en cla-
se, reflejando la inadecuada comprension y
dominio del tema. Puede incentivar la me-
morizacion superficial en lugar de la com-
prension y la aplicacién de los conceptos
matematicos en diferentes contextos.

Segun Jaramillo & Tene (2022), “si bien los
educadores reconocen la importancia de la
tecnologia en la ensenanza, la mayoria de
ellos no utilizan herramientas digitales en
su practica educativa” (p. 10). Esta situacion
genera la falta de motivacion en el educando.

De acuerdo con lo mencionado se surge la
siguiente interrogante. ;Como la estrategia
de gamificacion podria contribuir al mejora-
miento del proceso de ensefianza — aprendi-
zaje de las operaciones elementales de ma-
temdticas en los estudiantes de Sto afio de
EGB media de la unidad educativa?, para
lo cual se plantea el objeto de investigacion
que es “El proceso de ensefanza de las ope-
raciones elementales de matematicas”. Dan-
do paso al objetivo general que es “Elaborar
una estrategia didactica de gamificacion en
el proceso de ensefianza de las operaciones
elementales de matematicas para mejorar la
motivacion de los estudiantes de Sto ano de
EGB media, de la Unidad Educativa “Jhon

Dalton”, es necesario las variables que sus-

tente este estudio.

En primer lugar, se define la variable inde-
pendiente que corresponde a la gamificacién
como estrategia didéctica, esta se centra en
como la implementacién dindmica ludicas
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y elementos propios del juego pueden cam-
biar el proceso educativo.

Por otro lado, la variable dependiente es
el proceso de ensefianza — aprendizaje de
las operaciones elementales de matematicas
que refleja como el uso de la gamificacién
influye en la forma en que los estudiantes
aprenden.

A partir de esta relacion, se propone la si-
guiente hipétesis: La estrategia didactica de
gamificacion, en el proceso de ensefianza
—aprendizaje de las operaciones elementales
de matematicas, para mejorar la motivacion
en los estudiantes de 5to afio de EGB media,
de la Unidad Educativa “Jhon Dalton”.

Con el fin de validar esta hipétesis, se formu-
la los siguientes preguntas: ;Cudles son los
referentes tedricos que conforman el tema
de investigacion sobre las estrategias de ga-
mificacidn, sus plataformas de desarrollo y
su impacto en la educacién media?, ;Como
se puede identificar el uso de la gamificacion
como estrategia didéctica aplicable al pro-
ceso de ensefianza de operaciones elementa-
les?, ;Cudl es el impacto de la aplicacion de
la estrategia didactica de la gamificacién en
las operaciones elementales de matemaéticas
en el Sto afio de EGB media?

1.1 Fundamentos generales de la gamifi-
cacion en la educacion

La gamificacion se ha convertido en una
herramienta amplia utilizada en el ambito
educativo debido a su potencial para incre-
mentar la motivacién y mejorar el proceso
de aprendizaje. De acuerdo con Bengochea
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(2021), Lozada-Avila & Betancur (2018) y
Gonzélez (2019) concuerdan en que la ga-
mificacion en la educacidn se basa en la idea
de que los juegos pueden ser una forma efec-
tiva de motivar a los estudiantes y mejorar su
aprendizaje. Los juegos pueden proporcio-
nar un entorno de aprendizaje interactivo y
atractivo que puede ayudar a los estudiantes
a entender y recordar conceptos matemati-
COs.

Ademas, Hernandez-Pefiaranda et al. (2020)
aporta que la gamificacion puede propor-
cionar una forma de aprendizaje mds per-
sonalizada. Los juegos a menudo permiten
a los estudiantes aprender a su propio rit-
mo y de acuerdo con sus propias habili-
dades. Los juegos también pueden propor-
cionar una retroalimentacion inmediata, lo
que puede ayudar a los estudiantes a enten-
der donde estan cometiendo errores y cOmo
pueden mejorar.

Elementos de la Gamificacion

Segtin Acosta-Yela et al. (2022) en las in-
vestigaciones indica que los componentes
de gamificacion son dindmica, mecdnica y
componentes. Esto permite al estudiante en-
tender el proceso de la actividad a desarro-
llarse. En la figura 1 se observa a través de
una pirdmide.
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Figura 1: Pirdmide de los elementos de la gamifica-
cién

Mechanics

Components

Para profundizar, se ubica en primer lugar
en la pirdmide la dindmica, ya que son estas
las que incentivan al usuario. De acuerdo
con Ortiz-Colodn et al. (2018) las mecanicas
de juego no solo determinan las reglas, sino
que influyen directamente en la experiencia
del jugador, permitiendo la interaccién y la
creacion de narrativas emergentes a través
del sistema de juego, como se muestra en la
tabla 1.

Tabla 1: Esquematizacion de las dindmicas

Premio  Avanzar Logros Competencia Motivacion

Puntos
Niveles
Desafios
Clasificacion
Recompensa

1.2 Operaciones elementales de ma-

tematicas

Lasumay laresta son las primeras operacio-
nes matematicas que los estudiantes apren-
den en la escuela, asi lo confirma Intriago
(2021) que son la base de la aritmética y
son esenciales para entender conceptos mas
avanzados. La suma implica combinar can-
tidades, mientras que la resta implica quitar
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una cantidad de otra. Estas operaciones ayu-
dan a los estudiantes a entender los concep-
tos de mas y menos, y son fundamentales
para la resolucién de problemas cotidianos.
La multiplicacién y la divisién son opera-
ciones matematicas mds avanzadas que se
basan en la suma y la resta. La multiplica-
cion es una forma rapida de sumar grupos
de nimeros iguales, mientras que la divisién
es el proceso de repartir un nimero en gru-
pos iguales o determinar cudntas veces un
nimero cabe en otro.

1.3 Gamificacion y operaciones elemen-
tales

Segtn la investigacion realizada por Rosero-
Guanotésig & Medina-Chicaiza (2021) la
gamificacién como estrategia en las ope-
raciones elementales permite al estudiante
a practicar estas habilidades de una mane-
ra mas atractiva y motivadora. Esto puede
proporcionar una retroalimentacién inme-
diata y permitir aprender a su propio ritmo.
Ademas, puede proporcionar un entorno de
aprendizaje seguro. Puede cometer errores y
aprender de ellos sin temor a las repercusio-
nes. En un juego, los errores son simplemen-
te oportunidades para aprender y mejorar.
Esto ayuda a desarrollar una mentalidad de
crecimiento, lo que es fundamental para el
aprendizaje efectivo, fomenta la autonomia.

1.4 Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion ofrece una forma divertida
y efectiva de aprender, transformando tareas
poco atractivas en experiencias motivado-
ras. Al convertir las lecciones en desafios
interactivos, no solo captando su atencion,
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sino que también fomentando una conexion
mads profunda con los contenidos. Esto me-
jora significativamente la comprension y la
retencion de lo aprendido, ya que refuerzan
conocimientos de manera practica.

Motivacion y compromiso

Segtn la investigacion de Ortiz-Col6n et al.
(2018) manifiesta que la gamificacion puede
aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, fundamental para el aprendi-
zaje efectivo. Los juegos pueden hacer que
el aprendizaje sea mas divertido y atracti-
vo, lo que puede motivar a los estudiantes a
participar més activamente en el proceso de
aprendizaje.

Mejora de la comprension y retencion

La gamificaciéon, al introducir elementos
ludicos en el aprendizaje, puede hacer que
las operaciones matemdticas bdasicas sean
mas atractivas para los estudiantes. Asi mis-
mo Fiestas & Founes (2023) determinan que
los juegos pueden presentar estos conceptos
de una manera visual e interactiva, lo que
puede ayudarles a entender de una manera
mads intuitiva. Por ejemplo, un juego puede
presentar una serie de objetos y desafiar-
los a sumar o restar lo que puede ayudarles
a visualizar y entender estas operaciones.
Es asi como Vargas et al. (2021) “concluye
que el juego al ser comprendido como es-
trategia pedagdgica, debe estar encaminado
por los docentes como manera de aprender
y divertirse al mismo tiempo”. Proporcio-
nar una préctica repetida de las operacio-
nes matemadticas de una manera divertida y
atractiva, lo cual ayuda a liberar recursos
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cognitivos.

Lo esencial de la evaluacion es proveer retro-
alimentacion al estudiante para que alcance
al menos los minimos establecidos para de-
sarrollar los aprendizajes, destrezas, habili-
dades y competencias del curriculo, acorde
con los estandares de calidad educativa (Mi-
nisterio de Educacion, 2023).

A través de juegos ayuda al alumno a identi-
ficar y corregir errores rapidamente, lo que
puede ser muy motivador. Los estudiantes
pueden ver el impacto directo de su esfuer-
zo y dedicacion, lo que también les ayuda a
consolidar su comprension de las operacio-
nes matematicas a largo plazo.

1.5 Desafios de la Gamificacion

Aunque se aprecian diversos beneficios que
la gamificacién puede ofrecer en la educa-
cién, también se enfrenta a algunos desafios,
es asi como Sabornido et al. (2022) segtn
su investigacion realizada determina qué;
“1. No todos los estudiantes estan comple-
tamente comprometidos; 2. Las tareas no se
completaron; 3. El desempeno se vio com-
prometido y 4. Surgieron problemas de acti-
tud.”. Esta revision result en que, siempre
existiran obsticulos e inconvenientes, segtin
cémo estén planificados el disefio y la im-
plementacion.

1.6  Evaluacion de la efectividad de la ga-
mificacion en matematicas

Evaluar la efectividad de la gamificacion en
matematicas es una oportunidad para enten-
der como transformar el aprendizaje en una
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experiencia mds motivadora y significativa.
En la mayoria de ocasiones las matemadticas
se perciben como complejas o poco atracti-
vas, pueden convertirse en un reto divertido
cuando integran elementos propios de la ga-
mificacion que ayudan a desarrollar habili-
dades como el razonamiento l6gico y reso-
lucién de problemas de forma dindmica.

Metodos de evaluacion

De acuerdo con los estudios realizados Ara-
ya et al. (2019) el efecto de la gamificacion
en las matemadticas da un incremento en el
aprendizaje de estas. Un estudio del Ban-
co Interamericano de Desarrollo (BID) en
Chile muestra el proyecto, si ayuda a los es-
tudiantes en el aprendizaje, la actividad en
la materia, un interés reflejado en un mejor
rendimiento académico.

Resultados y estudios que respaldan la efec-
tividad

Tras este estudio se concluyd que la gami-
ficacion si tiene un mejoramiento significa-
tivo en el estudiante, captando la atencion
por el aprendizaje de matemdticas y que,
al tener una estrategia diddctica més atrac-
tiva, se logran mejores resultados. Tam-
bién Jama-Zambrano & Cornejo-Zambrano
(2023) manifiestan que en la educacién se
ha revelado como una herramienta efectiva
para mejorar el aprendizaje de las matemati-
cas. Segtn los autores, esta estrategia tiene
un impacto significativo al captar la aten-
cion del estudiante de manera tnica y mo-
tivadora. La gamificacion crea un ambiente
propicio para el aprendizaje, fomentando el
compromiso y la participacion de los estu-
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diantes de forma lidica y entretenida.

1.7 Plataformas gamificadas para apren-
dizaje de matematicas

Actualmente, existen diversas plataformas
que aplican la gamificacion en la ensefianza
de las matematicas, obteniendo resultados
excelentes. Segun Solis & Cambo (2023)
proponen que las herramientas de ensefianza
gamificadas que los profesores pueden utili-
zar en sus clases pueden hacer evolucionar
la educacion tradicional y hacerla mas atrac-
tiva para los estudiantes, permitiéndoles de-
mostrar habilidades matemdticas durante su
fase de aprendizaje aritmético.

La herramienta Kahoot permite por sus
multiples ventajas de edicion aplicarse al
proceso de aprendizaje de la Suma de nime-
ros naturales a través de un juego denomi-
nado “Cofre del tesoro”, que involucra un
tablero de posiciones y recompensas por los
logros alcanzados. Este permite mejorar las
habilidades matematicas y el razonamiento
16gico de los estudiantes mediante un juego,
mientras fomenta la motivacion, la coopera-
tividad y la confianza en sus capacidades.

Genially es una herramienta con més facili-
dades para crear y editar plantillas de mate-
riales para presentacion o incluso gamifica-
cién que nos servird para incursionar en la
Restas de numeros naturales. A través de un
juego muy conocido como lo es “Pacman”
el cual ya es una estrategia de gamificacién
como tal. Esta nos permitird ayudar ala com-
prension del proceso de la resta, creando ha-
bilidades de trabajo en equipo, resolucion de
problemas con actitudes de colaboracion y
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compaferismo.

2. Metodologia

El diseno de la investigacion adopta un di-
seflo mixto, integrando métodos cualitativos
y cuantitativos para examinar la eficacia de
la gamificacion como estrategia didéctica en
la ensefianza de operaciones elementales de
matemadticas en EGB media, en el quinto
afio. El tipo de investigacion es bibliografica
y de campo, realizada dentro y fuera de las
instalaciones de la Unidad Educativa “John

Dalton” através de consultas en libros, revis-
tas, internet, encuestas y entrevistas. El nivel
de investigacion es exploratorio y descripti-
vo. La modalidad de investigacién combina
el método inductivo, que va de lo particu-
lar a lo general, y el deductivo, que par-
te de aseveraciones generales a caracteristi-
cas particulares del objeto de estudio. Los
procedimientos incluyen la recoleccién de
datos mediante una ficha de observacion y
una encuesta para determinar la calidad de
ensenanza-aprendizaje que se encuentra ac-
tualmente y posterior a la implementacién
se realizard una nueva una nueva encuesta
para conocer la efectividad del uso de esta
estrategia.

De acuerdo con Araca & Pacompia, (2022)
sefala que la poblacion es “El universo o
poblacién puede estar constituido por per-
sonas, animales, registros médicos, los na-
cimientos, las muestras de laboratorio, los
accidentes viales entre otros” (p. 8)

Segtin Araca & Pacompia (2022) indica que
el muestreo se obtiene de “‘examinar y obte-
ner resultados de una poblacién a la que se
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puede acceder desde la poblacion” (p. 8).

En la Unidad Educativa Particular “Jhon
Dalton”, al ser una muestra pequefia la

muestra se toma en cuenta de la poblacién
total de 35 estudiantes del 5to. Afio EGB.
Media.

3. Resultados

Los resultados de la encuesta aplicada a los
estudiantes de quinto afio de la Unidad Edu-
cativa John Dalton reflejan un impacto posi-

tivo de la gamificacion en el proceso de en-
sefianza-aprendizaje de las operaciones ma-
temadticas elementales.

El 73.5 % de los estudiantes mejord su ren-
dimiento académico tras las actividades ga-
mificadas, con un 23.5 % autoevaluandose
bien y ninguno con rendimiento deficiente.
Ademés, el 94.1 % puede resolver ejercicios,
y el 82.4% entiende mejor las matemati-
cas, con un 11.8 % también mejorando su
comprension. El interés en mateméticas au-
ment6 para el 88.2 %, y un 79.4 % se sien-
te motivado para aprender, mientras que el
82.4 % disfruta estas actividades, aunque un
17.6 % prefiere participar ocasionalmente.
Los tiempos dedicados a la practica fuera
del aula varian, con un 35.3 % dedicando 3
horas a la semana, 20.6 % 5 horas, y otros
distribuyendo su tiempo entre 1 y 4 horas.
En la integracion de actividades grupales,
segtin la escala del 1 al 5, donde 1 es nunca
y 5 es muy frecuente, los estudiantes se si-
tuaron con el 38.2 % la escala 4 y el 26.5 %
la escala 5. Por otro lado, sobre el fomento
de trabajo en equipo y colaboracién en una
escaladel 1 (No, para nada) al 6 (Si, mucho)
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el 41.2 % escogio el 6, y el 44.1 % califica
con un 5 estableciéndose solo un peldafio
por debajo. Finalmente, en la escala del 1
(nada participativo) al 5 (muy participati-
vo), 58.8 % escogid 5, demostrando mayor
participacion en clase, y con un 29.4 % ca-
lificdindola con un 4.

3.1 Analisis

El analisis de los resultados obtenidos a
través de la encuesta aplicadas revela un im-
pacto positivo de la gamificacién en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje de las opera-
ciones matematicas elementales.

En el rendimiento académico, y capacidad
para resolver ejercicios el hecho de que el
73.5 % de los estudiantes haya mejorado su
rendimiento académico sugiere que la ga-
mificacién no solo genera un entorno de
aprendizaje mds dindmico, sino que también
facilita la comprension de las matemaéticas.
Ademas, con un 94.1 % de los estudiantes
manifestando que pueden resolver cualquier
ejercicio relacionado con operaciones ele-
mentales, queda demostrado que permiten
un aprendizaje més efectivo y préctico. Esto
refuerza la idea de que la motivacion gene-
rada por el juego mejora significativamente
el rendimiento académico.

Mejora en la comprension, el 82.4 % de los
estudiantes que indicaron tener un mejor en-
tendimiento de las operaciones matemati-
cas, y otro 11.8 % que también mejord su
comprension, evidencian que la gamifica-
cién no solo motiva, sino que refuerza la
adquisicion de conceptos clave en el drea de
matematicas. La reduccién del porcentaje
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de estudiantes con dificultades de compren-
sién sugiere que la metodologia gamificada
es accesible para una amplia gama de habi-
lidades.

Interés y motivacion, el aumento en el in-
terés por las matemadticas, con un 88.2 % de
estudiantes més interesados en la asignatu-
ra, demuestra el potencial de la gamificacion
para revitalizar el interés por materias que
tradicionalmente son vistas como dificiles o
poco atractivas. Esta conexion entre interés
y motivacion es crucial, ya que un 79.4 %
de los estudiantes expres sentirse motiva-
do para aprender después de participar en
estas actividades. La motivacién es un fac-
tor clave para lograr que los estudiantes se
involucren activamente y, al mismo tiempo,
impulsen su aprendizaje.

Preferencia por la gamificacion, el hecho de
que el 82.4 % de los estudiantes disfrute de
las actividades gamificadas y desee conti-
nuar participando siempre en ellas, muestra
que este enfoque no solo es efectivo desde
una perspectiva pedagdgica, sino que tam-
bién es bien recibido por los estudiantes.
Aunque un pequeiio porcentaje prefiera par-
ticipar ocasionalmente, queda claro que la
mayoria se siente atraida por este tipo de
dindmicas en el aula.

Fomento del trabajo en equipo y participa-
cion en clase, la gamificacién ha mostrado
ser efectiva para promover el trabajo en equi-
po, con el 44.1 % calificando este aspecto
conun 5y un 41.2 % dandole la puntuacién
maxima. Este dato refuerza la importancia
de integrar dindmicas colaborativas dentro
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del proceso educativo. En cuanto a la parti-
cipacion en clase, el 58.8 % de los estudian-
tes consider6 que su implicacién en el aula
mejord significativamente gracias a la gami-
ficacién, lo que subraya su capacidad para
generar un ambiente de mayor participacion
y compromiso.

4. Conclusiones

= La aplicaciéon de la gamificacion co-
mo estrategia didactica en el apren-
dizaje de las operaciones elementa-
les de matemadticas para estudiantes
de Educacion General Basica media
es una iniciativa innovadora que me-
joré la motivacién, la participacion
y el rendimiento académico. Esta es-
trategia logrd revitalizar la ensefianza
matematica tradicional al transformar
la experiencia educativa en una mds
atractiva y dindmica, fomentando habi-
lidades como la resolucién de proble-
mas, el pensamiento critico y la crea-
tividad, al mismo tiempo permiti6 ge-
nerar un cambio positivo en la actitud
de los estudiantes hacia las matemati-
cas, incentivando un mayor interés y
motivacién por aprender, lo que logrd
un entorno educativo mas estimulante
y efectivo para los educandos.

= Esta estrategia ha demostrado ser una
herramienta altamente efectiva pa-
ra mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje en los estudiantes de quinto
afio de la Unidad Educativa John Dal-
ton, especificamente en el area de las

operaciones matemdticas elementales.
Los resultados de las encuestas aplica-

das antes y después de la implemen-
tacion de la estrategia gamificada re-
flejan un impacto significativo tanto en
el rendimiento académico como en la
motivacion y participacion de los estu-
diantes.

En términos de rendimiento académi-
co, el 73.5 Y% de los estudiantes mejord
sus calificaciones tras participar en ac-
tividades gamificadas, lo que sugiere
que el uso de elementos ludicos dentro
del aulano solo incrementa el interés de
los estudiantes, sino que también facili-
ta una mejor comprension de los conte-
nidos. Este aumento en el rendimiento
se vio reforzado por el hecho de que el
94.1 % de los estudiantes declaré que
ahora es capaz de resolver ejercicios
de matematicas con mayor facilidad, lo
que indica que la gamificacién ofrece
una via efectiva para aplicar los con-
ceptos aprendidos de manera practica.

Un aspecto crucial de los resultados es
la mejora en la comprension de las ma-
tematicas. El 82.4 % de los estudiantes
afirm6 que entiende mejor los concep-
tos después de la implementacion de la
estrategia gamificada, mientras que un
11.8 % adicional también report6 avan-
ces en su comprension. Esto evidencia
que la gamificacién no solo motiva a
los estudiantes, sino que también apo-
ya el desarrollo de habilidades cogni-
tivas fundamentales, permitiendo que
una mayor proporcion de estudiantes
se aproxime a los contenidos con éxito.
La reduccién del nimero de estudian-
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tes con dificultades para entender las
matematicas sugiere que esta metodo-
logia es inclusiva y puede beneficiar a
estudiantes con distintos niveles de ha-
bilidad.

En cuanto a la motivacidén e interés,
el 88.2 % de los estudiantes manifestd
un mayor interés por las matematicas
después de participar en estas activi-
dades. Este dato es especialmente rele-
vante, dado que las matemadticas suelen
ser una asignatura vista como compli-
cada o poco atractiva por muchos es-
tudiantes. La gamificacion, al introdu-
cir elementos como puntos, niveles y
recompensas, transforma la experien-
cia de aprendizaje en algo dindmico y
atractivo, lo que resulta en una mayor
disposicion por parte de los estudian-
tes para involucrarse en el aprendizaje
de manera activa. Ademas, el 79.4 %
de los estudiantes indicé que se sien-
te mds motivado para aprender, lo que
subraya el impacto emocional positivo
de las dindmicas, que logran no solo
captar la atencion de los estudiantes,
sino también mantenerla a lo largo del
tiempo.

Un dato interesante es que el disfru-
te de las actividades también fue muy
alto, con un 82.4 % de los estudiantes
afirmando que les gustaron las activi-
dades y que preferirian seguir partici-
pando en ellas en el futuro. Aunque
un 17.6 % manifestd6 que le gustaria
participar ocasionalmente, es evidente
que la gran mayoria de los estudiantes

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 6 — 21, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

encuentra estas dindmicas atractivas y
estimulantes. Esto refuerza la idea de
que la gamificacién no solo es efecti-
va desde una perspectiva pedagogica,
sino que también es percibida como al-
go positivo por los propios estudiantes,
lo cual es fundamental para su éxito a
largo plazo.

Otro punto relevante es el fomento del
trabajo en equipo. La gamificacién ha
demostrado ser una estrategia efectiva
para promover la colaboracion entre los
estudiantes. El 44.1 % calificé el traba-
jO en equipo con una puntuacién de 5,
y un 41.2 % le dio la calificacién mas
alta, lo que indica que los estudian-
tes valoran positivamente las dindmi-
cas grupales promovidas a través de la
gamificacion. La integracion de activi-
dades colaborativas dentro del proceso
de ensefianza es crucial, no solo para
desarrollar competencias académicas,
sino también habilidades sociales que
son esenciales en la vida cotidiana.

En cuanto a la participacion en clase,
el 58.8 % de los estudiantes otorgé la
calificacién més alta a su propia partici-
pacion, mientras que un 29.4 % la eva-
lué con una puntuacion de 4. Este dato
subraya la capacidad de la gamificacion
para generar un entorno de aula mas
participativo, donde los estudiantes se
sienten mas comprometidos e involu-
crados en el proceso de aprendizaje. El
hecho de que los estudiantes valoren
su propia participacién como alta re-
fleja el éxito de la estrategia para crear
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un ambiente donde se sientan activos y
responsables de su propio aprendizaje.

En conclusion, se presenta como una
estrategia pedagdgica eficaz no solo pa-
ramejorar el rendimiento académico en
areas como las matematicas, sino tam-
bién para aumentar la motivacion, el
interés y la participacion de los estu-
diantes en el aula. La combinacion de
elementos lidicos con objetivos educa-
tivos permite a los estudiantes apren-
der de manera mas efectiva y disfru-
tar del proceso, creando un ambien-
te de aprendizaje positivo y dindmico.
Ademais, el fomento del trabajo en equi-
po y la mejora en la comprension de
los contenidos sugieren que la gami-
ficacién es una metodologia inclusiva,
capaz de adaptarse a las necesidades
de estudiantes con diferentes niveles de
habilidad. Por todo ello, la implemen-
tacion de este tipo de estrategias en el
curriculo educativo tiene el potencial
de transformar la experiencia de en-
seflanza-aprendizaje en un proceso mas
significativo y satisfactorio para los es-
tudiantes.
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