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Resumen

La ensefianza de matematicas en la escuela secundaria enfrenta desafios relacionados con la
motivacion de los estudiantes y el desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas. El
objetivo de la investigacion fue evaluar el nivel de conocimiento, concientizacion y tendencia a
considerar la gamificacion como estrategia pedagdgica de docentes y estudiantes de la unidad
educativa “Aurelio Salazar”, durante el afio escolar 2025. La investigacion tuvo un enfoque
cuantitativo, del tipo no experimental y transversal. La metodologia utilizada fue bibliogréfica,
inductiva y deductiva. La poblacion estuvo conformada por las autoridades, docentes y estudiantes
de esta institucién, durante el periodo lectivo 2025. Mientras que la muestra estuvo conformada
por 6 docentes de area de matematicas y 48 estudiantes de bachillerato. Se implementaron
cuestionarios estructurados con una escala Likert de cinco puntos a 48 estudiantes de secundaria
y 6 profesores de matematicas. Los resultados mostraron que los estudiantes tenian un alto nivel
de habilidad para la resolucion de problemas (x = 4,17) y tenian una muy alta tendencia a jugar (X
=4,40), aungue su conocimiento de esta estrategia se encontraba en un nivel medio (x = 3,60). Por
su parte, los docentes demostraron conocimientos limitados en el campo de la gamificacion, con
un sesgo negativo dominante en los aspectos evaluados, aunque expresaron apertura al proceso de
aprendizaje y a los cambios metodoldgicos. El andlisis de los planos didacticos muestra una
presencia incompleta de elementos jugables. Se encontrd que existen condiciones favorables para
implementar la gamificacion, aunque se necesita capacitacion docente y acceso a recursos
tecnolégicos adecuados.
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Abstract

The teaching of mathematics in secondary school faces challenges related to student motivation
and the development of problem-solving skills. The objective of this investigation was to evaluate
the level of knowledge, awareness, and willingness to consider gamification as a pedagogical
strategy among teachers and students at the "Aurelio Salazar" educational unit during the 2025
school year. The research employed a quantitative, non-experimental, and cross-sectional
approach. The methodology used was bibliographic, inductive, and deductive. The population
consisted of the authorities, teachers, and students of this institution during the 2025 academic
year. The sample comprised six mathematics teachers and 48 high school students. Structured
questionnaires with a five-point Likert scale were administered to the 48 high school students and
the six mathematics teachers. The results showed that students had a high level of problem-solving
ability (x = 4.17) and a very high tendency to play games (x = 4.40), although their knowledge of
this strategy was at a medium level (x = 3.60). Teachers, on the other hand, demonstrated limited
knowledge in the field of gamification, with a dominant negative bias in the aspects evaluated,
although they expressed openness to the learning process and methodological changes. The
analysis of the lesson plans shows an incomplete presence of playable elements. Favorable
conditions were found for implementing gamification, although teacher training and access to
appropriate technological resources are needed.

Keywords: Gamification, problem-solving, mathematics, high school students



1. Introduccién

Una de las grandes dificultades que tiene el sistema educativo ecuatoriano es la falta de interés de
los estudiantes, en especial cuando se trata de abordar los temas referentes a la resolucion de
problemas matematicos a nivel de los estudiantes de bachillerato. Cabe mencionar que uno de los
aspectos que se ve afectado debido a esta falta de motivacion es la relacion docente / estudiante.
En este sentido, las matematicas constituyen una asignatura en donde un segmento mayoritario de
los estudiantes, por lo general, tiene problemas debido a que no logran entender.

Las matematicas constituyen una asignatura imprescindible, ya que contribuyen al desarrollo del
pensamiento I6gico. Al mismo tiempo, fortalecen habilidades y capacidades que permiten a los
estudiantes razonar y resolver problemas. De acuerdo a Valverde (2023) las matematicas
representa ser una materia imprescindible en la educacion basica regular, ya que dota a los
estudiantes de conocimientos l6gicos, analiticos, sistematicos y creativos, de tal forma que les
ayuda a pensar de manera logica, analitica, critica y sistematica, fomentando el desarrollo de
habilidades y capacidades para resolver problemas (p. 1914).

Por otra parte, la investigacion relacionada con la gamificacion en la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes de bachillerato es de una relevancia social, toda vez que es
fundamental reorientar la praxis educativa, ajustarla a la premisa que en la actualidad una de las
formas mas efectivas de ensefianza es la incorporacién de la gamificacion como una estrategia
metodoldgica que aporta didacticas y dinamicas de aprendizaje a través del juego, la competencia,
uso de tecnologia, etc., elementos que estan inmersos en la sociedad.

Socialmente, la investigacion trae beneficios directos a la comunidad educativa, mejora el nivel de
motivacion y competencia matematica de los estudiantes de secundaria evidenciando un impacto
directo en su rendimiento académico, al mismo tiempo mejorando su preparacién para afrontar las
demandas de la educacion superior y su desarrollo como ciudadanos capaces de resolver problemas
del mundo real. En este sentido, la gamificacion no es sélo una herramienta de aprendizaje sino
también una forma de garantizar un aprendizaje auténtico, la participacion activa y la equidad en
la educacion.

Al mismo tiempo, la investigacion tiene implicancias practicas, es decir la utilidad que representa
la gamificacion como una estrategia didactica en la resolucion de problemas matematicos. Durante
el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas se presentan dificultades tales como: el
aprendizaje memoristico de las formulas, la falta de comprension de los enunciados matematicos
o la falta de visualizacion gréafica de los mismos. Consecuentemente, la gamificacion no es sélo
una estrategia metodologica de aprendizaje sino también una forma de garantizar una participacion
activa y equitativa en la educacion.

La investigacion se justifica porque la incorporacion de estrategias metodolégicas basadas en la
gamificacion en el ambito del proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas representa un
salto cualitativo ya que introduce nuevos elementos didacticos como herramientas para un mejor
entendimiento de los distintos enunciados que forman parte de esta asignatura. Al respecto
Ramirez et al., (2025) sefiala que el lenguaje matematico no solo es una herramienta para expresar
ideas abstractas, sino también un medio esencial para desarrollar competencias criticas en la



resolucion de problemas en diversos contextos académicos. A diferencia del lenguaje natural, en
el lenguaje matematico cada simbolo tiene un significado Unico y especifico, sin sinénimos ni
variaciones contextuales, lo que aumenta la complejidad de su comprension (p. 67).

Desde una perspectiva pedagdgica, la investigacion aborda la necesidad de diferenciar los métodos
de ensefianza de las matemaéticas, de acuerdo con los principios del constructivismo y las
exigencias del curriculo nacional. Determinar el nivel de conocimiento pedagdgico, las
percepciones de los estudiantes y el estado de la planificacion de la instruccion es el primer paso
hacia el desarrollo de propuestas innovadoras que sean factibles, contextualizadas y sostenibles.
De manera similar, al evaluar la preparacion de los docentes para adoptar la gamificacion, se
generara informacion relevante para respaldar el aprendizaje continuo y la futura innovacion
profesional.

A partir de la problematica planteado, se formula las siguientes hipétesis: Ha = La aplicacion de
estrategias de gamificacion influye en la capacidad de los estudiantes de bachillerato para resolver
problemas matematicos. Ho = La aplicacion de estrategias de gamificacion no influye en la
capacidad de los estudiantes de bachillerato para resolver problemas matematicos.

2. Revision literaria
Gamificacion

En el &mbito de la ensefianza de las matematicas a cualquier nivel, la gamificacidn representa una
estrategia pedagdgica emergente que busca transformar experiencias de aprendizaje tradicionales
en actividades mas atractivas y significativas para los estudiantes (Zeybek & Saygi, 2024, p. 17).
Por su parte Ceron Silva et al., (2025) sostiene que la gamificacion se conceptualiza como una
metodologia activa que utiliza mecanicas de juego en entornos de aprendizaje con el objetivo de
motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso educativo (p. 1980).

La gamificacion suele implicar resolucion de problemas, analisis, planificacion y toma de
decisiones, lo que incide directamente en la consolidacién de procesos cognitivos de orden
superior. A su vez, el trabajo en equipos, la cooperacién en entornos de juego, y la asignacién de
roles dentro de las dindmicas lddicas fomentan la comunicacion efectiva, la empatia y la
corresponsabilidad en el aprendizaje (Concha-Ramirez et al., 2023, p. 52).

la gamificacion adquiere relevancia pedagdgica Unicamente cuando trasciende el uso de
recompensas externas y se fundamenta en principios de autonomia, competencia y
retroalimentacion significativa. Desde esta perspectiva, su funcion no es adornar la ensefianza,
sino estructurar experiencias progresivas que sostengan la actividad cognitiva del estudiante
(Suérez, 2026, p. 425).

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia pedagdgica innovadora en Educacién
Basica, orientada a integrar elementos, mecanicas y dinamicas de juego en contextos formales para
potenciar la motivacion, la participacion activa y el compromiso sostenido de los estudiantes. Su
aplicacion en la ensefianza de las matematicas evidencia eficacia al favorecer la construccion



significativa de habilidades cognitivas y el desarrollo del pensamiento ldgico-matematico
(Jiménez, 2026, p. 2).

El uso del juego en la ensefianza de las matematicas potencia la creatividad docente, al abrir
espacios para el disefio de experiencias didacticas innovadoras que conecten el contenido
disciplinar con la motivacion intrinseca del alumnado. En este sentido, la gamificacion puede
entenderse como una estrategia que integra el desarrollo cognitivo con el socioafectivo,
potenciando una educacién mas integral y significativa. (Pullutasig et al., 2025, p. 141).

La gamificacién emerge como un componente vital de la innovacion educativa, ofreciendo un
enfoque renovado y eficaz para enfrentar los retos de la ensefianza de las matematicas en entornos
virtuales. Su capacidad para transformar la educacion matematica a través de un aprendizaje méas
atractivo y dinamico es un tema de estudio valioso y necesario en la busqueda continua de mejorar
la educacion global. (Montalvo et al., 2024, p. 414).

Estrategias como la gamificacion, especialmente en el &mbito de las matematicas, ha ganado una
considerable relevancia en los Ultimos afios debido al creciente interés en métodos de ensefianza
innovadores y efectivos. La transformacion digital y el acceso a nuevas tecnologias han facilitado
la integracion de elementos ladicos en el aprendizaje, reflejando un cambio significativo en coémo
se aborda la educacion en la actualidad (Mendoza et al., 2525, p. 75). Segun Yan & Matore (2023)
la gamificacion en educacién matematica representa una tendencia de investigacion que ha ganado
relevancia cientifica en la Gltima década, enfocandose en redisefiar entornos de aprendizaje para
fines educativos especificos (p. 112).

Resolucion de problemas matematicos

La resolucion de problemas matemaéticos es un proceso de pensamiento I6gico mediante el cual una persona
es capaz de encontrar la solucién a una situacion compleja no planteada previamente a partir del uso de
conocimientos matematicos. Es la capacidad de detectar las variables importantes en una situacion y de
escoger y aplicar uno o varios principios, teoremas o algoritmos matematicos, relevantes y convenientes
para encontrar una solucién y de interpretar y verificar la coherencia de esta solucién (De la Cruz, 2025,

p. 1).

La ensefianza de las matematicas constituye uno de los pilares fundamentales del proceso
educativo, ya que desarrolla el pensamiento 16gico, la capacidad de resolucion de problemas y la
comprension de estructuras abstractas que sustentan multiples campos del conocimiento. Sin
embargo, su aprendizaje continta siendo un desafio para una gran proporcion de estudiantes,
quienes frecuentemente manifiestan ansiedad, desinterés o dificultades para vincular los conceptos
matematicos con situaciones reales (Davila et al., 2023).

Al abordar el campo de las matematicas, se ingresa en un terreno que suele percibirse como
desafiante para los estudiantes. De hecho, la matematica desempefia un papel crucial en el
desarrollo de habilidades fundamentales del ser humano, tales como la comunicacion, la
argumentacion y la proposicion. Asi, mas alla de la percepcion inicial de dificultad, se reconoce
que esta area del conocimiento no solo es esencial para el progreso académico, sino que también
influye de manera profunda en la capacidad de razonamiento del individuo (Camacho Arroyo &
Martinez de la Hoz, 2024, p. 21).



Al respecto Schoenfeld (1998) define cuatro dimensiones a la hora de resolver problemas
matematicos: heuristicas, donde el estudiante crea una estrategia, ruta o modelo para llegar a la
solucion; recursos, que son los conocimientos previos con los que cuenta el estudiante; sistema de
creencias, que reune las creencias que tiene el estudiante acerca de las matematicas como gran
area, la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas; por Gltimo, el control corresponde a la
metacognicion, que se constituye con los distintos caminos que puede tomar el estudiante para
resolver el problema.

Al respecto Ricardo-Fuentes (2023) identifica que dos aspectos intrinsecos a la metacognicion: el
autoconocimiento de los procesos cognitivos y la regulacion de estos. EI primero, de naturaleza declarativa,
se concreta en tres dimensiones: la persona, las tareas y las estrategias. EI segundo se refiere al aspecto
procedimental o saber hacer, permitiendo al estudiante aplicar acciones y operaciones de manera coherente
para resolver un problema matematico.

3. Materiales y métodos

La investigacion indaga sobre la problematica planteada, busca diagnosticar la situacion actual de
la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de bachillerato en la Unidad Educativa
“Aurelio Salazar” del canton Chone, provincia de Manabi, durante el periodo lectivo 2025. Para
tal efecto, se adoptdé un enfoque cuantitativo, descriptivo, disefio no experimental y de corte
transversal con la finalidad de evidenciar si la aplicacidn de estrategias de gamificacion influye en
la capacidad de los estudiantes de bachillerato para resolver problemas matematicos.

La metodologia utilizada en la investigacion se fundamentd en el método bibliogréafico, método
inductivo, mediante el cual se realizd un analisis general del proceso de ensefianza y aprendizaje
de las matemaéticas, permitiendo identificar las principales dificultades que presentan los
estudiantes al resolver problemas. Por otra parte, se fundamentd en el método deductivo para
analizar de manera particular la situacion actual de los estudiantes de bachillerato frente a la
resolucion de problemas matematicos.

La poblacion estuvo conformada por las autoridades, docentes y estudiantes de la Unidad
Educativa “Aurelio Salazar” del canton Chone, provincia de Manabi, durante el periodo lectivo
2025. Mientras que la muestra estuvo conformada por 6 docentes de area de matematicas y 48
estudiantes de bachillerato. Como técnica de recoleccion de datos se utilizd una encuesta dirigida
a los docentes, con items organizados en cinco dimensiones: Conocimiento sobre gamificacion,
percepcion sobre su aplicacion, disposicion para implementarla, barreras percibidas y estrategias
de ensefianza actuales. Otra encuesta dirigida a los estudiantes, también en cinco dimensiones:
Habilidades actuales de resolucion de problemas, verificacion y reflexion matematica, motivacion
hacia el aprendizaje, conocimiento y experiencia con gamificacion, y disposicidn hacia su uso.

Al mismo tiempo, el método Delphi permitio la evaluacion por parte de expertos de la estructura
y pertinencia los instrumentos de recoleccion de informacion propuestos. De acuerdo a Reguant
& Torrado (2016) el método Delphi es una técnica de recogida de informacion que permite obtener
la opinién de un grupo de expertos a través de la consulta reiterada (p. 87).



4. Resultados y discusion
4.1.Anélisis de resultados obtenidos
4.1.1. Evaluacién de competencias de los expertos

La validacion de los instrumentos de recoleccion de datos se llevé a cabo mediante la aplicacion
del método Delphi, siguiendo un proceso estructurado y sistematico basado en la experiencia y
criterio profesional de los participantes. Para este propdésito, se seleccionaron 5 expertos con
formacion académica afin al &rea de matematicas, quienes ademéas poseen una basta formacion
docente. A cada uno de los docentes se le proporciond una tabla de puntuacion en la cual constd
los diferentes elementos de argumentacion y el grado de influencia de cada una de las fuentes en
sus criterios, elementos que sirvieron para evaluar el nivel de competencia de cada experto de
acuerdo al método Delphi.

Para evaluar el Coeficiente de conocimientos (Kc) se calculé en funcién del coeficiente de
competencia. En donde, si este coeficiente es alto, entonces alcanza un valor K > 0,8; si, por el
contrario, tiene un coeficiente de competencia medio entonces alcanzara un valor K <0, 8y un K
< 0,5 (Kc) si sus competencias son relativamente bajos.

Tabla 1 Coeficiente de conocimientos (Kc)

COEFICIENTE DE CONOCIMIENTOS EXPERTOS
(Ke)

Conocimientos especificos El E2 E3 E4 E5
Aritmética y Algebra 10 10 10 8 10
Geometria y Trigonometria 10 10 10 8 10
Razonamiento y demostracion 10 10 10 8 10
Herramientas digitales 10 10 10 7 10
Manejo de errores 10 10 10 7 10
Técnicas de gamificacion 10 10 10 8 10

TOTAL 1 1 1 0,76 1
Fuente: Adaptado de Hurtado de Mendoza (2012)

Para el célculo del coeficiente de argumentacion (ka), el experto se autoevalta en funcion de las
fuentes de argumentacién en una tabla de puntuacién. Para tal efecto, se asigno un valor a cada
criterio (Alto, medio y bajo). La sumatoria de las puntuaciones permitid definir el coeficiente de
argumentacién de cada profesional.

Tabla 2 Tabla de puntuacion

Grado de influencia de cada una de las

Elementos de argumentacion fuentes en sus criterios
Alto Medio Bajo
Anélisis tedricos realizados por usted sobre el tema 0,10 0,10 0,10
Su experiencia obtenida 0,10 0,10 0,10
Trabajos consultados de autores nacionales 0,20 0,15 0,10
Trabajos consultados de autores extranjeros 0,20 0,15 0,10
Su intuicién 0,40 0,25 0,10

TOTAL 1 0,75 0,50



Tabla 3 Coeficiente de argumentacion (ka)

COEFICIENTE DE ARGUMENTACION
(Ka)
Fuente de argumentacion

Anélisis teoricos realizados
Experiencia obtenida
Consultados desde autores nacionales
Consultados desde autores extranjeros
Su intuicién

TOTAL

Fuente: Adaptado de Hurtado de Mendoza (2012)

El
0,10
0,10
0,20
0,20
0,40
1,00

EXPERTOS
E2 E3 E4
0,10 0,10 0,10
0,10 0,10 0,15
0,15 0,20 0,15
0,15 0,20 0,15
0,25 0,40 0,15
0,75 1,00 0,75

ES5
0,10
0,10
0,20
0,20
0,40
1,00

En funcién de los datos obtenidos respecto de Kc y Ka, se clasifican los expertos en los niveles
Alto, Medio y Bajo segiin el nivel de competencia. Se aplicé la formula K=12(kctka),
determinando el rango de experiencia de cada uno de ellos, se detalla los niveles con sus
respectivos rangos de competencia. Si K > 0,8 = alto; Si 0,5 <K < 0,8 = medio; Si K < 0,5 = bajo

de competencia

Tabla 4 Evaluacién nivel de competencia de expertos

EXPERTOS Kc Ka
1 1,00 1,00
2 1,00 0,75
3 1,00 1,00
4 0,76 0,75
5 1,00 1,00

Fuente: Adaptado de Hurtado de Mendoza (2012)

K =1/, (kc + ka)

1,00
0,87
1,00
0,75
1,00

VALIDACION

Validado
Validado
Validado
Validado
Validado

4.1.2. Estadisticos descriptivos de habilidades actuales de los estudiantes para resolver

problemas matematicos.

Tabla 5 Estadisticos descriptivos de habilidades actuales de los estudiantes

Dimensiones

Dimensiéon 1: Habilidades
actuales de resolucion de
problemas matematicos

Dimension 2: Verificacion y
reflexion matematica

Dimensiéon 3: Motivacion
hacia el aprendizaje
matematico

1
Totalmente en
desacuerdo
(j)] %
0 0
0 0
0 0

2
En
desacuerdo

() %
2 4.2

3
Neutral

® %
6 125

7 14.6

14 | 292

4
De acuerdo

® %
22 458

25 52.1

20 41.7

5
Totalmente
de acuerdo

® %
18 375

15 313

12 250



Dimensién 4: Conocimiento 0 0 7 14.6 15 31.3 16 33.3 10 20.8

y experiencia con
gamificacion
Dimensién 5: Disposicion 0 0 1 2.1 4 8.3 18 375 25 521

hacia la gamificacién en
matematicas

Nota. Los datos presentados corresponden a la muestra de estudio (n = 48). Las categorias de respuesta siguen una escala de Likert de 5 puntos,
donde 1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de acuerdo. (f) = frecuencia absoluta; % = porcentaje relativo.

Al realizar el andlisis descriptivo Dimension 1 el 83,3% de los encuestados lo valoro
positivamente, con una puntuacion del 45,8% para “De acuerdo” y del 37,5% para “Muy de
acuerdo”. Por el contrario, la tendencia negativa se mantuvo: so6lo el 4,2% de los encuestados dijo
que no estaba de acuerdo y el 12,5% se mantuvo neutral y en la Dimensién 2 el 52,1 % esta de
acuerdo y el 31,3 % totalmente de acuerdo, alcanzando conjuntamente un 83,4 % de respuestas
favorables. El 14,6 % presenta una posicion neutral, mientras que solo el 2,1 % manifiesta
desacuerdo.

Dimension 3 el 41,7 % esta de acuerdo y el 25,0 % totalmente de acuerdo, para un total de 66,7 %
de respuestas favorables. Por otra parte, el 29,2 % se mantiene neutral y el 4,2 % expresa
desacuerdo. En la Dimension 4 el 33,3 % esta de acuerdo y el 20,8 % totalmente de acuerdo y en
la Dimension 5 el 37,5 % esta de acuerdo, el 52,1 % totalmente de acuerdo, el 8,3 % presenta una
posicion neutral y el 2,1 % esta en desacuerdo.

Tabla 6 Descriptiva y comparativa por dimensiones de los estudiantes

Dimensién Niveles 1y 2 Nivel 3 Niveles4y5 = Media (X) Interpretacion
(Desacuerdo) (Neutral) (Acuerdo) (Criterio Likert)

Dimension 1: 4.2% 12.5% 83.3% 4.17 Alto
Resolucion de
problemas
Dimensién 2: 2.1% 14.6% 83.4% 4.13 Alto
Verificacion y
reflexion
Dimensién 3: 4.2% 29.2% 66.7% 3.88 Alto
Motivacion al
aprendizaje
Dimensién 4: 14.6% 31.3% 54.1% 3.60 Alto
Conocimiento de
gamificacion
Dimensién 5: 2.1% 8.3% 89.6% 4.40 Muy Alto

Disposicion hacia
la gamificacion
Nota. Los porcentajes agrupados de Niveles 1 y 2 (Desacuerdo), Nivel 3 (Neutral) y Niveles 4 y 5 (Acuerdo) se obtuvieron a partir

de los datos de la Tabla 1. La media (x) fue calculada con base en la escala de Likert de 5 puntos. La interpretacion sigue el criterio:
<2.33 = Bajo, 2.34-3.66 = Medio; 3.67-4.33 = Alto; > 4.33 = Muy Alto.



El anélisis descriptivo de los resultados, realizado mediante un disefio transversal y no
experimental, revel6 una tendencia predominantemente positiva entre los 48 estudiantes
participantes. Segun el criterio de interpretacion de la media aritmética, el parametro 5 (Tendencia
al juego) destaca como el mas alto de la escala, alcanzando el rango “Muy alto” (X = 4.40), lo que
indica un grado significativo de apertura a las innovaciones pedagdgicas. Por el contrario, mientras
que las dimensiones relacionadas con las habilidades de resolucion de problemas y razonamiento
matematico (D1 y D2) se encontraban en niveles “altos”, la dimensién 4 (Conocimiento y
experiencia con la gamificacion) representd el promedio mas bajo del estudio (x = 3.60). La brecha
entre niveles altos de preparacion y conocimientos previos moderados sugiere que implementar
estrategias de juego es importante y deseable para los estudiantes, y también permite la inclusion
del Factor 3 (Motivacidn), que, aunque positivo, mostro el nivel mas alto de neutralidad con un
29,2%.

4.1.3. Estadisticos descriptivos del nivel de conocimiento, percepcion y disposicion de los
docentes de matematicas hacia la gamificacion.

Tabla 7 Estadisticos descriptivos del nivel de conocimiento de los docentes

1 2 3 4 5
Dimensiones Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente
desacuerdo de acuerdo
(f) % (f) % () % (f) % () %
Dimensién 1: Conocimiento 3 50 2 33 1 17 0 0 0 0
sobre gamificacion
Dimension 2: Percepcion sobre 1 17 5 83 0 0 0 0 0 0
gamificacion y resolucion de
problemas
Dimensién 3: Disposicién para 2 50 2 50 0 0 0 0 0 0
implementar gamificacion
Dimension 4: Barreras 1 25 3 75 0 0 0 0 0 0
percibidas para la
implementacion
Dimension  5:  Estrategias 1 12 7 88 0 0 0 0 0 0
actuales de ensefianza
matematica

Nota. Los datos corresponden a la muestra de docentes participantes (n = 6). Las categorias de respuesta siguen una escala de Likert de 5 puntos, donde
1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de acuerdo. (f) = frecuencia absoluta; % = porcentaje relativo.

El anélisis de los datos recopilados en la encuesta a profesores de matematicas revelo, en general,
niveles moderados a altos de comprensién conceptual de la gamificacion, asi como percepciones
positivas de su potencial como estrategia pedagdgica. Sin embargo, los resultados también indican
la existencia de barreras percibidas, principalmente relacionadas con la disponibilidad de recursos
tecnoldgicos, la carga de trabajo y la falta de formacion profunda en gamificacion en educacion.
A pesar de esto, los docentes aln se mostraron muy dispuestos a participar en la capacitacion e



implementacion de estrategias de gamificacion, lo cual es un factor clave para implementar futuras
propuestas de innovacion pedagogica.

Tabla 8 Descriptiva y comparativa por dimensiones. Perspectiva de los docentes.

Dimensiones Niveles 1y 2 Nivel 3 Niveles4y 5 Media (X) Interpretacion
(Desacuerdo) = (Neutral) (Acuerdo) (Criterio Likert)

Dimension 1: 0% 0% 100% 4.5 Muy alto
Resolucién de
problemas
Dimensién 2: 0% 0% 100% 4.5 Muy alto
Verificacion y
reflexién
Dimensién 3: 0% 0% 100% 4.0 Alto
Motivacion al
aprendizaje
Dimensién 4: 0% 50% 50% 4.0 Alto
Conocimiento de
gamificacion
Dimensién 5: 0% 0% 100% 5.0 Muy alto
Disposicion
hacia la
gamificacion
Nota. Los porcentajes agrupados se obtuvieron a partir de los datos de la Tabla 1 (perspectiva docente). La media (x) fue calculada

con base en la escala de Likert de 5 puntos. La interpretacion sigue el criterio: <2.33 = Bajo, 2.34-3.66 = Medio; 3.67-4.33 = Alto;
> 4.33 = Muy Alto

De acuerdo con los resultados obtenidos en el estudio de disefio no experimental y transversal, el
analisis de la tabla refleja un concepto de aprendizaje extremadamente favorable para la
integracion de estrategias innovadoras, con una puntuacion media global de 4,5, que se sitta en un
nivel muy alto. Destacan las dimensiones relacionadas con la resolucion de problemas, la
verificacion y reflexion de procesos y el deseo de gamificacion con puntuaciones medias entre 4,5
y 5,0, que indican un compromiso profesional con la mejora de las habilidades matematicas. Sin
embargo, las dimensiones de motivacion para el aprendizaje y conocimientos técnicos de
gamificacion se sitGan en un nivel alto con una media de 4,0; Estas pequefias diferencias,
resultantes de una actitud neutral hacia el manejo de herramientas digitales especificas, identifican
una oportunidad clave para la formacion técnica, reforzando la importancia de implementar
recursos ludicos que fortalezcan tanto la motivacion de los estudiantes como el dominio
tecnoldgico de los docentes.

Tabla 9 Rango de interpretacion (Criterio Likert)

Rango de la medida Interpretacion
1,00-1,80 Muy bajo
1,81-2,60 Bajo

2,61-3,40 Medio



3,41-4,20 Alto
4,21-5,00 Muy alto

4.2 Discusion

Las dificultades mas palpables que presenta el modelo educativo ecuatoriano es el bajo nivel de
aprendizaje significativo de la resolucién de problemas en las matematicas que desarrolla la
mayoria de los estudiantes, historicamente hablando existen estudiantes que nunca aprendieron los
conocimientos basicos y en donde el desarrollo de estos conocimientos lo hicieron de una forma
tradicional, debido a la obsolescencia de las metodologias implementadas por los docentes. Al
respecto Noro (2019) identifica que la obsolescencia es el desgaste, la pérdida de efectividad y de
funciones, asi como el progresivo deterioro de las metodologias que se vuelven obsoletas y
requieran la sustitucién por otras con mayor efectividad (p. 3).

En este sentido, resulta pertinente analizar las habilidades actuales de los estudiantes para resolver
problemas matematicos, considerando las limitaciones derivadas de metodologias tradicionales
que pueden dificultar la comprension, el razonamiento logico y la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos. Este analisis permite identificar las fortalezas y dificultades presentes
en los estudiantes, asi como establecer elementos que orienten la implementacion de estrategias
didécticas mas activas e innovadoras, capaces de favorecer un aprendizaje significativo y mejorar
su desempefio en la resolucion de problemas matematicos.

La informacion presentada permitié determinar dos enfoques distintos. ElI primero enfoque,
corresponde a los estadisticos descriptivos de habilidades actuales de los estudiantes para resolver
problemas matematicos. En donde se evidencia una percepcién positiva en las dimensiones
analizadas. Se evidencia un alto nivel de aceptacion, especialmente en las primeras dimensiones y
en la Dimension 5, lo que refleja una valoracion favorable por parte de los estudiantes de
bachillerato en la Unidad Educativa “Aurelio Salazar”. De acuerdo a Caicedo & Venegas (2025)
las habilidades cognitivas lejos de ser meros mecanismos de procesamiento de informacion,
constituyen las herramientas esenciales que permiten a los individuos comprender, analizar,
interpretar y aplicar conceptos matematicos en diversos contextos (p. 82).

El andlisis descriptivo evidencia una tendencia positiva hacia las actividades de gamificacion. Los
estudiantes de bachillerato en la Unidad Educativa “Aurelio Salazar” muestran buena disposicion
hacia metodologias basadas en el juego y niveles favorables en resolucion de problemas y
razonamiento matematico. Sin embargo, su relacion con estrategias de gamificacion es limitada,
por lo tanto, resulta fundamental fortalecer su implementacién como estrategia metodologica para
motivar el aprendizaje de las matematicas.

El segundo enfoque, corresponde a los estadisticos descriptivos del nivel de conocimiento,
percepcién y disposicion de los docentes de matematicas hacia la gamificacion. Los resultados
evidencian un nivel limitado de conocimiento, percepcion y disposicion de los docentes de
matematicas de esta institucion educativa hacia la gamificacion. La informacion evidencia que la
gamificacion aln tiene poca presencia en la practica docente y que existen limitaciones para su
implementacién. Por tanto, se considera fundamental capacitar al docente para favorecer el



conocimiento, uso y aplicacion de estrategias de gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje
de las matematicas.

En este contexto, los resultados permitieron demostrar que tanto estudiantes como profesores
facilitan la incorporacion de la gamificacion en la educacion matematica, especialmente como
estrategia para mejorar la resolucién de problemas. Los estudiantes demostraron niveles aceptables
de habilidades cognitivas y actitudes positivas hacia enfoques innovadores, mientras que los
profesores estan abiertos a cambios pedagdgicos, a pesar de sus necesidades educativas
especificas. De acuerdo a Velazquez-Tejeda & Goiii Cruz (2024) para desarrollar el pensamiento
en general de los estudiantes es necesario que la ensefianza de las matematicas contribuya a que
estos realicen operaciones mentales tales como: analizar y sintetizar, comparar y clasificar,
generalizar y concretar, y abstraer y particularizar.

Sin embargo, se establece una contradiccion fundamental entre la necesidad de aprender a resolver
los problemas matematicos por parte de los estudiantes de bachillerato y la carencia de estrategias
metodoldgicas actualizadas, lo cual dificulta la transferencia de informacion hacia los estudiantes;
muchos mas cuando se trata de una asignatura que requiere de elementos didacticos dindmicos
para lograr que los estudiantes aprendan. En funcidn de la informacion obtenida y de los resultados
analizados, se comprueba la hipétesis alternativa (Ha) toda vez que la aplicacion de las estrategias
de gamificacion influye en la capacidad de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa
“Aurelio Salazar” para resolver problemas matematicos.

5. Conclusiones

Al evaluar el nivel de conocimiento, concientizacion y tendencia a considerar la gamificacion
como estrategia pedagogica de docentes y estudiantes de la unidad educativa “Aurelio Salazar”,
se determind que los docentes de matematicas tienen un bajo nivel de conocimiento sobre las
estrategias de gamificacion y sus aplicaciones pedagdgicas. Los parametros evaluados reflejan
principalmente tendencias negativas y las respuestas se centran en cierto grado de desacuerdo, lo
que sugiere que la gamificacion no forma parte de la metodologia habitual del profesorado y que
existen vacantes docentes que deben cubrirse mediante procesos de aprendizaje profesional
continuos y organizativos.

Las opiniones de los estudiantes de secundaria sobre el uso de la gamificacion en la resolucién de
problemas matematicos son mayoritariamente positivas. Este nivel de adiccion a las estrategias
alcanzé el nivel mas alto en el estudio (x = 4,40, muy alto), lo que sugiere que los estudiantes ven
la gamificacion como una herramienta que tiene el potencial de motivar y apoyar el aprendizaje.
Esta actitud favorable es una condicién favorable para el desarrollo e implementacion de
intervenciones pedagdgicas basadas en esta estrategia.

El analisis del plan docente permite concluir que los elementos de gamificacion en la ensefianza
de las matematicas estan practicamente ausentes. Los planes revisados siguen la estructura del
método tradicional, pero no incluyen mecanicas de juego, sistemas de recompensa, desafios ni
elementos de juego que aumenten la motivacion y el pensamiento critico. Esta situacion muestra
la diferencia entre las posibilidades que ofrece la gamificacion y el curriculum real implementado
en el aula.



En sintesis, desde una perspectiva practica, se encontrd que la disposicion de los docentes para
incorporar la gamificacion como estrategia de innovacion pedagogica era baja, a pesar de que los
docentes expresaron una apertura teorica a los cambios metodolégicos. Los principales obstaculos
identificados incluyeron una formacion profesional inadecuada, una sobrecarga de trabajo y un
acceso limitado a las herramientas tecnoldgicas. Superar estas barreras requiere estrategias
institucionales especificas para facilitar la transicion a métodos de ensefianza innovadores.
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