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Resum€n

El  uso  de  la  gamificaci6n  en  las  matem5ticas  permite  al  docente  adaptar  actividades

interactivas  e   innovadoras  en  su  clase,  facilitando  la   comprensi6n  y  adquisici6n   de

conocimientos,   esta  investigaci6n  se  base  en  la  indagaci6n  de  la  ensefianza  de  las

matematicas  mediante  la  gamificaci6n  en  quinto  afro  de  Basica  Media  en  la  Unidad

Educativa  Fiscomisional  Cinco  dc  Mayo  del  caiit6n  Chone.  La  problematica  del  uso

gamificaci6n en el area de las matematicas se basa en la mala aplicaci6n de metodologias,

debido a que ciertas de ellas suelen desmotivar al estudiante y evitan su progreso academico.

Este articulo tiene como objetivo determinar el uso de la gamificaci6n en la ensefianza de

matematicas, permitiendo la efectividad de su empleo;  se adopt6 un enfoque cualitativo,

cuantitativo, descriptivo y evaluativo utilizando m6todos inductivo, deductivo y analitico-

sint6tico.  Las  t6crfucas  aplicadas  fueron  ficha  de  observaci6n  y  encuesta,  mismas  que

ayudaron a realizar el analisis e intexpretaci6n de los resultados obtenidos sustentando este

articulo,  1ogrando  obtener  como  resultado  la  determinaci6n  que  la  utilizaci6n  de  la

gamificaci6n influye de manera positiva en los estudiantes, mejorando asi la comprensi6n

de conceptos matematicos.

Palabras clave: Aprendizaje; Gamificaci6n; Conceptos matematicos; Comprensi6n
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Abstract

The use of gamification in mathematics allows teachers to adapt interactive and irmovative

activities  in  their  classrooms,  facilitating understanding  and knowledge  acquisition.  This

research was based on an iirvestigation of the teaching of mathematics through gamification

in the fifth year of secondary school at the Cinco de Mayo Fiscomisional Educational Unit

in the Chone canton. The problem with the use of gamification in the area of mathematics is

based on the poor application of methodologies, because some of them tend to demotivate

students  and prevent their academic  progress.  This  article  aims  to  determine  the  use  of

gamification  in  the  teaching of mathematics,  allowing for its  effective use.  A  qualitative,

quantitative, descriptive, and evaluative approach was adopted using inductive, deductive,

and analytical-synthetic methods. The techniques applied were an observation sheet and a

survey, which helped to analyze and interpret the results obtained, supporting this article.

The result was the determination that the use of gamification positively influences students,

thus improving their understanding of mathematical concepts.

Keywords: Leaming; Gamification; Mathematical concepts; Understanding
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Introducci6n

En el  drea de las matematicas se ha visto afectado el desarrollo del aprendizaje  debido al

manejo  err6neo  de  estrategias  y metodologias  aplicadas  por el  docente,  lo  que  lleva  al

estudiante a un bajo nivel de rendimiento academico; la presente investigaci6n tiene como

finalidad demostrar la I.elevancia del uso de la gamificaci6n en el area de las matematicas,

mcdiantc la aplicaci6n dc jucgos rccrcativos c intcractivos.

La gamificacidn contribuy6 a la mejora de las habilidades matemalicas mediante el desarrollo

de ejercicios lhdicos, que facilitan la comprensi6n de problemas aplicables en la vida diaria.

Dando como resultado un  aporte significativo en  las tecnicas de  ensefianza, y motivaci6n

academica, al desarrollar actividades hidicas en el area de matematicas.

Esta investigaci6n proporcion6 rna gran variedad de beneficios, que boy en dia los docentes

deben aplicar en los procesos recreativos e interactivos, de la ensefianza de las matematicas,

en base a esto para que csta tecnica tenga impacto, es esencial que el docente este dispuesto

a mejorar la comprensi6n matematica en sus estudiantes, mediante la creaci6n de juegos e

implementaci6n  de  recursos  audio-visuales  aplicables  dentro  del  aula  de  clases y la vida

cotidiana. Los beneficiarios de esta investigaci6n son los estudiantes y docentes de Basica

Media de la Unidad Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo".

La gamificaci6n en las matematicas es de uso fundamental para el desarrollo y formaci6n

cognitiva de  los estudiantes,  debido  a que los juegos interactivos y recreativos ayudan a

retomar cl interfes y la atenci6n del alumno.

De  tal  manera  que,  se  pretende  demostrar  el  impacto  que  toma  la  galnificaci6n  como

metodologia-t6cnica a emplear en la basica media con los objetivos de analizar el efecto del

uso  de  la  gamificaci6n  en  el  area  de  las  matematicas,  comparar  el  nivel  de  aprendizaje

adquirido por los estudiantes al emplear la gamificaci6n como ensehanza en las matematicas,

indagar  las  metodologfas  aplicadas  por  los  docentes  en  el  proceso  de  ensefianza  de  las

matematicas e identificar las actividades con gamificaci6n que el docente emplea en el area

de las matemdticas.

Se  facilit6  1a  resoluci6n  de  problemas  matematicos,  mediante  juegos   didacticos,   que

fomentan el trabajo en grupo, y la motivaci6n de los estudiantes, dentro del aula de clase,
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esto se]ia posible mediante la implementaci6n de la gamificaci6n, despertando el inter6s del

alunnado.

El  uso  de  la  gamificaci6n  es  indispensable  por  su  aporte  positivo  en  la  interacci6n  y

rendimiento academico de los estudiantes, por lo cual se pretende demostrar que su uso ayuda

favorablemente el aprendizaje de los estudiantes. Al ser una actividad fuera de lo comhn,

despierta el inter6s de los cstudiantes por sus actividades lddicas y recreativas, permiti6ndoles

tomar un sentjdo de autosuficiencia y eficacia. En la Unidad Educativa Fiscomisional "Cinco

de Mayo" del cant6n Chone se va a investigar a los docentes y estudiantes de la Basica Media.

En los tiltimos afros, en el Ecuador "La gamificaci6n es un concepto nuevo que consiste en

utilizar elementos lddicos fuera de su contexto con la finalidad de motivar a los estudiantes

promoviendo el aprendizaje." (Sinchez, 2019) por lo cual se ha podido evidenciar que la

implementaci6n de la gamificaci6n como metodologia en el area de las matematicas permite

que el aprendizaje sea significativo debido a su caracteristica motivadora e innovadora.

En  diversas  investigaciones rea]izadas en Manabi,  la implementaci6n  de  la  garificaci6n

como metodologia en el area de las matematicas permite que el aprendizaje sea significativo

y, al ser rna estrategia efectiva, permite motivar e innovar en esta area. (Barreto, 2023) se ha

demostrado que la implementaci6n de  esta metodologia permite que los docentes puedan

crear actividades y materiales que sean capaces de motivar e incentivar a los estudiantes a

ser parte de este proceso del aprendizaje.

En la Unidad Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo" del Cant6n Chone, la mayoria de

docentes se dii.eccionan a la aplicaci6n de esta metodologia dentro de su practica docente, ya

que promueve el aprendizaje autorregulado en los estudiantes.  (Angeles, Luque, & Lucas,

2020)  se  considera  que  las  estrategias  innovadoras  permiten  enriquecer  el  proceso  del

aprendi2aje en el drca de las matemfticas, la inplementacidn de la ganificaci6n permite que

los docentes observen mejoras en el rendimiento acadinico de sus estudiantes a la toma un

sentido de responsabilidad.

tc6mo  contribuye  la ensehanza  de  las matematicas mediante  la  gamificaci6n  en bfsica

media de la Unidad Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo"?

Lo que se carnbi6 a trav6s de esta investigaci6n son las tecnicas utilizadas por los docentes,

y su baja aplicaci6n en el aula de clases. Dando un cambio radical en la manera de impartir
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clases, en el cual  el docente va mas all& de rna explicaci6n, siendo capaz de impulsar las

habilidadcs cognitivas dcl cstudiantc. La cducaci6n sc ha visto afcctada cn c] aprcndizajc dc

las matematicas mediante el fuerte nivel de desmotivaci6n acad6mjca, debido a las estrategias

utilizadas  por  log  docentes,  el  alurrmado  se  encuentra  agotado  de  las  mismas  t6cnicas  y

estrategias.

Material y m6todos

El presente articulo tiene un enfoque mixto, combinando m6todos cualitativo, cuantitativo,

analitico- sintetico e hist6rico, por su parte "El m6todo inductivo es el procedimiento 16gico

que traslada de lo particular a lo universal, es decir, permite usar el razonamiento desde cosas

pardculares a otra mas general;  lo cual permite sustentar de manera aut¢ntica lag tedricas

desarrolladas" (Somano y Le6n, 2020).

Aunque, Somano y Le6n (2020) definen que la deducci6n es una forma de razonamiento en

cl  cunl  sc pasa dc un conocimicnto gcncral a otro dc mcnor nivcl,  solo cs  aplicablc  si sc

comprueba  que  el  fen6meno  que  se  investiga  pertenece  a  la  categoria  de  fen6menos

contemplados por la Icy cientiflca.

Por otro lado,  el m6todo analitico-sint6tico se basa en dos procesos intelectuales inversos,

descomponiendo  la  informaci6n  en  diferente  partes  o  componente  pare  posteriormente

combinarlo para descubrir relaciones y caracten'sticas; 1o que facilitari el procesamiento de

la investigaci6n. (Somano y Le6n, 2020).

Mientras  quc  Tkocz  y  Tmjillo  (2018)  afirma  quc,  peso  a  las  lecturas  de  investigaciones

anteriores, a ]os criterios del autor y a otros antecedentes, no se puede afirmar la hip6tesis sin

aplicar el m6todo hist6rico cn'tico. sin la metodologfa adecuada, el trabajo con las fuentes, el

orden de su analisis y la triangulaci6n de informaci6n dejarian muchos vacios o lagunas que

empobrecen log resultados de la investigact6n.

Con  base  al  prop6sito  de  investigar y  analizar  c6mo  se  emplea y  que  se  obtiene  con  la

implementaci6n de la gamificaci6n en la edueaci6n en el Quinto nivel de basica media. El

estudio adopt6 un disefio no experimental, en el cual solo se estudi6 sin manipular la variable

independiente.   Con  este  disefio  se  pudo  analizar  el  efecto  de  la  gamificaci6n  al  ser

implementada  en  el  area  de  las  matematicas,  identificando  como  aplicar  actividades  que

potencien el aprendizaje  de los estudiantes, al mismo tiempo identificamos sus beneficios
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como el desan.ollo de un aprendizaje significativo, la comprensi6n de conceptos matematicos

y cl intcr6s por aprcndcr, por otra partc, cncontramos dcsafios como cl dcsintcr6s cstndiantil,

la falta de recursos y la inexperiencia en el tema.

El objetivo dc esta investigaci6n fue "Detemimr el uso de la gamificaci6n en la ensefianza

de  matematicas  en  estudiantes  de  Quinto  afio  de  Basica  Media  de  la  Unidad Educativa

Fiscomisional  "Cinco  de  Mayo"  del  canton  Chone.   La  poblaci6n  del  estudio  estuvo

conformada por los estudiantes de bfsica media en la Unidad Educativa Fiscomisional Cinco

de Mayo del canton Chone, con un total de 161 estudiantes y 6 docentes.

La muestra de esta investigaci6n tiene un total de 50 estudiantes pertenecientes a quinto afro

dc   basica  media  y   dos   doccntcs   dcl  area   dc   matcmaticas   dc   la  Unidad   Educativa

Fiscomisional "Cinco de Mayo" del canton Chone.

Resultados

A trav6s dc csta mctodologia, sc pcrmiti6 idcntificar y dctcminar cl uso dc la gamiflcaci6n

en el area de las matematicas, permitiendo identificar su foilaleza y debilidades mediante su

aplicaci6n.  A continuaci6n, se presentan los resultados obtenidos por medio de la ficha de

observaci6n, la cual es fa dirigida a los estudiantes.

Derinici6n y caracteristicas de la gamifroaci6n

Para  Zambrano   et  al.   (2023),  1a  gamificaci6n  como  helTamienta  innovadora  permite

promover el  aprendizaje  autorregulado y pretende valorizar el  progreso  de  la ensefianza-

aprendizaje de los alumnos de forma personalizada y en tiempo real. Por otro lado, Zapata

(20 I 9) afirma que la gamificaci6n es un t6rmino que ha adquirido popularidad en los tiltimos

afros, siendo una tecnica de aprendizaje que se centra en la mecinica de juego y de entomos

ltidicos que mejoran el aprendizaje estudiantil.

El t6rmino gamificaci6n se ha adquirido pqularmente con el paso de los afros, al ser una

t6cnica  de  aprendizaje  innovadora,  centrindose  en juegos  como  manera de  ensefianza,  y

mejorando el rendimiento acadinico de los estudiantes, ademds, permite que ]os alumnos

interacthen entre si de manera personalizada, por medio de juegos innovadores que permiten

promover el aprendizaj e autorregulado.
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"La gamiflcaci6n es un concepto nuevo que consiste en utilizar elementos lhdicos fuera de

su  contcxto  con  la  finalidad  dc  motivar  a  los  cstudiantcs  promovicndo  cl  aprcndizajc"

(Sanchez, 2019`).

Por otro lado, "La implementaci6n de la gamificaci6n como metodologia en el irea de las

matematicas  permite  que  el  aprendizaje  sea  significativo,  al  ser  rna  estrategia  efectiva

permite motivar e innovar en esta area" @arreto, 2023).

Se ha podido evidenciar que la implementaci6n de la gamificaci6n como metodologia en el

area de las matematicas permite que el aprendizaje sea significativo debido a su caracteristica

motivadora e innovadora.

Es decir, que la implementaci6n de esta metodologia permite que los docentes puedan crear

actividades y materiales que sean capaces de motivar e incentivar a los estudiantes a scr parte

de este proceso del aprendizaje.

La motivacj6n en los esfudiantes es rna de las bases prjmordiales en la ensefianza para poder

alcanzar un  aprendizaje  significativo,  y  esto  se  da  mediante  el  uso  de  la  gamificaci6n,

permitiendo que los alumnos obtengan conocimientos y habilidades.

Bemeficios y dificu]tades de la gamifica€i6n come metodologia en el aprendizaje
"La gamjficaci6n permite un aprendizaje mediante el uso dcl juego. descubriendo conceptos

reales sobre la tematica que el docente previamente ha planificado, convirti6ndolo en una via

que  permite  el  acceso  al  conocimiento,  mediante  la  adquisici6n  de  habilidades;  creando

destrezas en los estudiantes" (Batistello y Pereira, 2019).

Guanotasig   (2021)   menciona   que   la   gamificaci6n   motiva   al   estudiante,   porque   es

recompensado por la perseverancia y  constancia puesta en  las actividades  que desarrolla,

permitiendoles que obtengan los conocimientos requeridos de acuerdo al contenido que se

es fa impartiendo; cultivando e] aprmdizaje. En base a esto, ct investigador Sdrchez (2ae3)

clasifica la gamificaci6n en los tipos que se describen a continuaci6n:

•            Gamificaci6n superficial  o de  contenido:  en docentes  suele utilizarse  en periodos

cortos y puntuales en actividades como actividad concreta.

•            Gamificaci6n  estructural  o  profunda:  suele  guiarse  en  la  concentraci6n  de  una

programaci6n completa, es decir, se encuentra vigente en toda distribuci6n de la materia.
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Existen  dos  tipos  de  gamificaci6n,   1a  gamificaci6n  superficial  o  de  contenido,  y  la

gamificaci6n cstructural o profunda, cn la quc la superficial sc utiliza cn pcriodos cortos y

actividades coneretas que propone el docente, y la estructural de manera completa, es decir,

se encuentra vigente en toda la distribucidn de la materia.

Casaus et al. (2020) scfiala que desafortunadamente, en nrmerosas ocasiones se atribuye el

concepto de gamificaci6n a experiencias que solamente utilizan puntos en lugar de notas y

que se combinan con insigrias y clasificaciones.

Por otro lado, Ardila (2019) manifiesta que, en los niveles superiores, la gamificaci6n resulta

jmportante,   puesto   que   engancha   los   estinulos   de   los   estudiantes   y   sus   intereses,

incrcmcntando sus nivclcs dc rcsponsabilidad cn cl proccso dc formaci6n acad6mica.
"La mayoria de los docentes se direccionan a la aplicaci6n, de esta metodologia dentro de su

pr5ctica docente, ya que promueve el aprendizaje automegulado en los estudiantes" (Angeles,

Luque, & Lucas, 2020).

La gamificaci6n se puedc vcr afectada por el mat uso quc le puede dar el doccnte llegando a

ser perjudicial en el proceso de aprendizaje del estudiante, es por ello que su uso se debe a

experiencias  que  enganchan  a  los  estudiantes  en  aprender m5s  de  lo  que  el  docente  les

proporciona, incrementando sus niveles de responsabilidad en el proceso acadinico.

Se considera que las estrategias innovadoras permiten enriquecer el proceso del aprendizaje

en el area de las matematicas ya que su implementaci6n permite que los docentes observen

mejoras en el rendimiento academico de sus estudiantes ayudando a identificar sus falencias,

mejorando sus habilidades cognitivas.
"Para aplicar con exito la gamificaci6n como estrategia educativa se utilizan una serie  de

tecnicas  mecanjcas  y  dinamicas  deducidas  de  las  dinalnicas  de juego"  (Malvido,  2019),

describiendo cada una de ellas "La gamiflcaci6n coma estrategia edueativa se utilizan una

serie de t6cnicas mecanicas y dinamicas deducidas  de las  dininicas de juego" (Ma]vido,

2019).

•            Las  t6cnicas  de  aprendizaje  basadas  en  mecinica  de  juegos:   Es  la  forma  de

recompensar al estudiante en funci6n de los objetivos alcanzados.
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•            Las  tecnicas  de  aprendizaje  din5micas:  Se  hace  referencia  a  la  motivaci6n  del

cstudiantc para jugar y scguir adclantc on la consccuci6n dc sus objctivos. As{, sc da lugar a

un sistema con varios condicionantes.

La gamificaci6n involucra rna serie de tecricas que hace posjble que el aprendizaje sea mas

dinamico  mediante  actividades,  1as  cuales  tienen  como  objetivo  alentar  al  estudiante  a

alcanzar sus metas mejorando el nivel de estudio en el que se encontraba.

La ensefiamza de las matematicas: Dificultades en el aprendizaje

Mufioz  (2020)  seflala  que  el  aprendizaje  es  el  resultado  de  multiples  intexpretaciones

mediante  el  desarrollo  de  competencias  cognitivas  como  la  observaci6n,  el  analisis  y  la

interpretaci6n. For lo cunl ouando se ejecutan actividades contextualizadas que exponen lag

habilidades mentales de los estudiantes se cream nuevos conocimientos.

Graus  (2022)  sefiala  que  el  problema  por  el  cual  1os  estudiantes  no  estin  aprendiendo

matematicas se basa en c6mo se ensefia actualmente, la ensciniiza de las matematicas debe

contener aspectos esenciales un orden conceptual, procedimental y actitudinal.

El  aprendizaje  se  desaITolla  cuando  ejecutamos  procesos  de  estudio  como  obsehraci6n,

analisis e interpretaci6n de informaci6n; entonces para crear nuevos conocimientos se deben

realizar actividades en un contexto real donde el individuo cxponga sus habilidades mentales.

Actualmente,  1os  estudiantes  buscan  nuevos  m6todos  de  aprendizaje  debido  a  que  el

aprendizaje memorizado afecta la forma en c6mo ven las matematicas; esta area va mas alld

de una simple resolucf 6n de ejercicios dado que para alcanzar un aprendizaje veris se debe

conceptualizar, analizar, ejemplificar, relacionar y matematizar.
"Los  sistemas  educativos  deben  proveer  una  educaci6n  de  calidad  que  permita  a  los

ciudadanos  hacerse  frente  a  log  desafias  de  arden  local  y  mundial,  para  alcanzar una

educaci6n  de  calidad  es  necesario  que  el  docente  fomente  aspectos  positivos  en  los

estudiantes como la creatividad, el conocimiento y la adquisici6n de competencias basicas

como lectura, escritura y calculo" (UNESCO, 2022).

Con el paso del tiempo nuevas problematicas aparecen para el sistema educativo en la cual

la desmotivaci6n y falta de conocimiento estan siendo un desafio para el docente quien toma
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un papel fundame.ntal como guia para fomentar el desarrollo de competeneias para que este

efecto desvanezca.
"El  bajo  rendimiento  de  los  estudiantes  puede  ser  principalmente  por  factores  que  se

encuentran fuera de su control tales como la calidad de la instrucci6n o el estilo de ensefianza

impartida  por  el  profesorado,  al  implementar  materiales  que  sean  interesantes  y  titiles

permitirin  que  los  estudiantes  se  involucren y refuerccn  sus  conocimientos"  (Dehesa De

Gyves, & L6pez, 2021).
"Los  recursos  tecnol6gicos  han  mejorado  los  procesos  de  ensefianza  en  los  estudiantes,

despertando un mecanismo interactivo que motive el uso de la imaginaci6n y la curiosidad

en ellos, permitiendo transformar y profundizar las ideas dentro del conocimiento" (Soto, &

Gonzalez, 202 I ).

Para mejorar el rendimiento acadinico de los estudiantes, el docente debe mejorar la calidad

de  sus  temas  y  modo  de  ensefianza,  bien  es  cierto  que  los  recursos  tecnol6gicos  esthn

mejorando los procesos dc ensefiaiiza, no obstante, lo que se busca a trav6s de estos recursos

interactivos es incitar a la imaginaci6n, curiosidad y participaci6n del estudiante, permitiendo

transformar y reforzar el conocimiento.

Para Breda (2020) mej.orar la ensefianza en las matemalicas es un proceso en que se necesita

innovar tres aspectos como las matematicas, los recursos y los valores, para ello es necesario

incorporar contenidos de niveles superiores, mejorar los materiales visuales y manipulativos,

ademas introducir el pensamiento critico.
"Los docentes deben animarse en conocer y aplicar herramientas que permitan gamificar la

ensefianza de las matematicas; esto ayuda a desaITollar experiencias realmente sighificativas

en  los  estudiantes,  incrementando  la  motivaci6n y  fomentando  el  compafierismo,  siendo

aplicables en otro contexto" (Hemindez, Jaranillo> y Rinc6n- Leal, 2020).

Para mejorar se necesita innovar, a nivel acad6mico es necesario que se desarrollen recursos

y  materiales  que  permitan  desarrollar  un  pensamiento  critico.  La  Gamificaci6n  es  una

metodologf a  fundamental  en  el  area  de  las  matematicas,  con  su  caracteristica  adaptable,

puede conjugarse con la tecnolog]'a, impulsando la creatividad pedag6gica y didactica.

Nuevas metodologias para la educacl6n: Hl papel del docente en el proceso de aprendinaje
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Quintanilla (2020) afirma que, para el desarrollo del aprendizaje matematico, los docentes

cn primer grado utilizan rna cstratcgia acad6mica quc usa al jucgo como rna mctodologia dc

eusefianza.
"El juego sc ha convertido en rna estrategia donde los nifios adquieren conocimiel]tos de

manera  significatjva,   convirtiendo  este  aprendizaje  para  la  vida.   Este  modelo  rompe

totalmente los  esquemas tradicionales  acerca del  aprendizaje  de las matematicas" (Mesa,

Henao, A., Henao, 0., Taborda9 & Marin, 2020).

Las metodologias de ensefianza basadas enjuegos se ban convertido en una herramienta que

involucra a los estudiantes y docentes en el proceso de aprendizaje, entonces, la metodologfa

dcl jucgo pcrmitc quc los  cstudiantcs dcsarrollcn un  aprcndizajc  significativo y duradcro

rompiendo totalmente todos los esquemas.

El  docente  es  fundamental  en el proceso  de  aprendizaje  de  los  estudiantes,  es  quien  se

encarga  de  elegir m6todos y tecnicas para ensefiar,  los  cuales  incitan  a  los  estudiantes  el

inter6s de aprender, y que puedan desarrollar diferentes tipos de conocimientos aplicables en

diferentes situaciones.
"El  docente debe tener conocjmiento de lo que ensefia y c6mo  lo debe ser ensefiar, por lo

cual los estudiantes deben adquji-ir diferentes tipos de conocimientos y desai'rollar procesos

matem5ticos aplicables en diversas situaciones" (Izasa, Suarez, & Leal, 2019).

Se  aplic6 una encuesta  dirigida a  estudiantes  de  quinto  afro  de  Educaci6n Bdsica,  con  el

objetivo de recopilar informaci6n relevante sobre el uso  de la gamificaci6n como t6cnica

aplicada  en  el  area de matem5tjca,  en  el  que permiti6  obtener datos  significativos  lo que

facilit6  conocer las  preferencias  de  cada uno  de  los  estudiantes  a  clases  con  actividades

gamificadas o tradicionales;  los resultados extraldos establecen un insurno valioso para el

mejoramiento del proceso de eusefianra y aprendizaje.

Los  resultados  de  esta  investigaci6n  demostraron  que  la  implementaci6n  de  la  t6cnica

gamificaci6n dentro del aula de clases, en estudiantes de Quinto Afro de basica media de la

Unidad  Educativa  Fiscomisional  "Cinco De  Mayo",  tuvo  un  impacto  sighificativo  en  el

rendimiento   acad6mico   de   los   estudiantes,   debido   a   que,   por  medio   de   actividades

gamificadas,  los  alumnos  se  sienten  con  la  capacidad  y  motivaci6n  de  comprender  lag
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matematicas de una manera  m5s lddica y atractiva  ,  a trav6s  de juegos enfocados  en  la

comprensi6n tanto de conceptos matem5ticos como prdcticos.

Tabla 1. tA  usted  como  estudiante,   le  parece  atractivo   las  actividades  de  juegos

matematicos dentro de su sal6n de clases?

=::inFst4E=-LT
N0 ME GUSTAN

NUNCA HEMOS HECHO

JUEGOS

MATEMATICOS

TOTAL

FRE C UE NCIA                               %

50 100%

Fuente: Uhidad Educativa Cinco de Mayo

Los datos muestran que la mayoria de encuestados (86%) les parece atractivo las actividades

de juegos matemal`icos dentro su salon de clases ya que se ]es facilita la comprensi6n de los

temas, al (14%) no les gustan las actividndes gamificadss debido a que suelen confundirse

en la actividad, el (0%) nunca ham realizado dichas actividades demostrando que existe un

conocimiento del tema y que los estudiantes se dirigen mas hacia esta tematica.

Tabla 2. 4Con qu6 frecuencia se utilizan log juegos matematicos dentro de su aula de clases?

ALTERNATIVAS

SIEMPRE

AVECES

NUNCA

TOTAL

FRECUENCIA

8

42

0

50

16%

84%

0%

low/o
Fuente: Unddad Educativa Cinco de Mayo

La muestra revel6 que el (84%) de los estudiantes "a veces" utilizanjuegos matematicos en

su salon de clases debido a que en ocasiones no se cuenta con recursos tecnol6gicos, el otro

( 16%) manifesto que "siempre" se incluye juegos matemdticos ya que el material diddctico

se prepara para cada semana y el (0%) afirma que nunca ham utilizado estos juegos dando
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como conclusion que las docentes siempre usan los juegos matematicos, aunque exista un

limitante tecnol6gico.

Tabla 3. dconoce usted alguno de estosjuegos matematicos que benefician la mejora en el

aprendizaje?

ALTERNATIVAS

Efilfa-a--ivLriT-EivixT-it-a

ROMPECABEZAS

NUMERICOS

JUEGOS

DIGITAIES

OnH00T,
QUIZIZZ,

EDUCAPLAY)

NO, N0 CONOZC0

NINGUNO

TOTAL

FRECUENCIA

50

4%

10%

100%

Fuente: Unidad Educativa Cinco de Mayo

Los resultados demuestran que el (46%) indic6 que conocejuegos como el Bingo Matematico

debido a que las docentes lo aplican con el tema de las divisiones lo que determina que es el

juego mds conocido entre los estudiantes, el rompecabeza numericos ha sido utilizndo por el

(40%)  de los  estudiantes con  ayuda de la docente  en operaciones matematicas basica,  los

juegos digitales como son Kahoot, Quizizz, Educaplay, entre otros son aplicados en casa por

el (4%) demostrando que estos juegos despiertan su interfes en aprender mateinaticas.

El otro 10% restante determin6 que no conoce ninguno de los juegos propuestos por lo cual

los resultados obtenidos manifiestan que el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes

sobre los diferentes juegos matematicos es mas alto que el desconocimiento.
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Tabla 4. dcree usted que aprende mejor cuando se utilizanjuegos dentro del aula de clase?

ALTERNATIVAS

sf,APRENnoMAs¥
RE SIENT0

ENTuslASMAm
APRENDO IGUAL

QUE CON LAS

CLASES DIARIAS

DEL DOCENTE

NO, PREFIERO

CLASES

TRADICI0NALES

TOTAL

Fuente: Unidad Educativa Cinco de Mayo

FRECUENCIA
._____.2_3____``..__._..

50 100%

Los  resuJtados  demuestran  que  Ja  mayori'a de  los  estudiantes  determinan  que  tienen  una

mejora  cn  su  aprendizaj€  cuando  aplican juegos  matemdticos,  cl  {56%)  de  cstudiantes

afirman que aprenden mas y se sienten entusiasmados al aplicar juegos en clases cuando la

docente aplica dichas actividades, el (34 %) respondi6 que aprende de las dos formas ya que

se les facilita su comprensi6n, tanto con la clase docente, que, con la utilizaci6n de juegos, y

el (10 %) restante indic6 que no le gustan los juegos dentro de clases, y prefleren las clases

tradicionales ya que no comprende la explicaci6n del juego en su totalidad.
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Tabla S. dQu6 aspectos cree que son relevantes pal-a la mejora el aprendizaje basado en

juegos?

ALTHRNATIVAS
-----I-'-t~Lrfuiirib--a-fu--Lie-y-----

REGLAS DEL JUEG0

US0 DE TECNOLOGiA

EDUCATIVA (APPS,

PLATAFORMAS, JUEGOS

DTGITiELES)

VAREDAD DE

I)INAMICAS Y TIPOS DE

JUEGOS

TIEMPO ADECUADO

PARA DESARROLLAR

EL

JUEG0 SIN AFECTAR

0TRAS ACTIVIDADES

MOTIVAcldN Y

ENTUSIASMO POR

PARTE DEL

DOCENTE

TOTAL

Fuente: Unidad Educativa Cineo de Mayo

FRECUHNCIA

15

50

30%

18%

8%

12%

100%

Los resultados obtenidos afirman que el (32%) indic6 que al momento de ejecutar un juego

diddctico el aspecto mfs relevante es la claridnd en las reglas del juego ya que les perndte

entender lo que deben y no hacer, un (15%)  de estudiantes revel6 que se debe valorar la

incoxporaci6n de tecnologias educativas debido a que suele ser mas llamativo y , e] (18%)

indic6 que la variedad de dininicas y tipos de juegos debe influir al momento de aplicar un
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juego para la mejora del aprendizaje debido a que si no se cambia de actividad y se mantiene

la misma cl aprcndizajc rctroccdc, tambich sc indic6 quc un (8%) dc cstudiantcs crccn quc

es importante el tiempo en el que se desarrolla el juego, en base a esto comprendemos que se

deben establecer tiempos para estas actividades y no afecten a otras, y el (12 %) restante dio

a  entender que un  factor importante  en  la  implementaci6n  de juegos  es  motivaci6n  que

imponga el docente, porque si no lo hace la actividad decae.

Tabla 6. tA usted como estudiante de Bdsica Media le gustaria que usarin mas juegos en la

clase de matematicas?

ALTERNATIVAS                FRE CUENC IA
____...___._ ..-. _.._'._.____.Sr.   _  .

TAL VEZ

NO

TOTAL

Fuente: Uhidad Educativa Cinco de Mayo

35

14

I

50

70%

28%

2%

100%

La muestra indic6 que a los estudiantes de Bdsica Media un (70%) 1es gustaria la aplicaci6n

dejuegos matematicos dentro del aula ds clases porque aprenden mds y se divierten al mismo

tiempo, un (28%) eligi6 1a opci6n "tal vez" quisiera que haya mas implementaci6n de juegos

debido a que existe un poco de falencias en su aplicaci6n, y solo el (2%) respondi6 "no"

indicando su preferencia a m6todos tradicionales de clases en el area de matematicas lo que

demuestra que con una buena planificaci6n y ejecuci6n de la actividad todos los estudiantes

la elegirian como metodologia.

Tabla  7.  CEI  Aprendizaje  basado  en juegos  le  permite  comprender mejor los  conceptos

matematicos propuestos por el docente?
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ALTERNATIVA S                 FRE CUENCIA
__.__1_1-. __-_._-_.  ,_.___.._.___.          _ _. _-_-._-_

SI, MUCHO

SI, UN POC0

N0
TOTAL

Fuente: Unidad Educ:ativa Cinco de Mayo

Los resultados de ha pregunta 7 revelan una valoraci6n positiva en el aprendizaje basado en

juegos, ya que el (50%) de estudiantes respondi6 que "si , un peco" lo que indies que la mitad
del grupo entre Quinto A y Quinto 8 sf reconocen que los juegos pe]miten una mejora en su

aprendizaje ; el (46%) coment6 que s£, mucho , 1o cual afirma que se sienten con la seguridad

que esta metodologia ayuda significa mente en log conceptos matematicos , y un (4%) indic6

que  el  aprendizaje  basado  en  juegos  no  les  permite  comprender  mejor  los  conceptos

matematicos.

Ficha de observacibn

FICHA DE 0BSERVACI0N EN EL AULA DH CLASES
I.          DATOS GENERALES:

Curso evaluado:

ulg2m
` I,`,".` r  H` I I  ,4) ,I  I   4f.  ,,i _-_=--
ELOV AIFAF`O DE Hal+ABI

Tema: Ensefianza de las matematicas mediante la gamificaci6n en basica media de la Unidad

Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo".

Objetivo:  Observar  e  indagar  ]as  metodologl'as  que  el  docente  ap]ica  en  el  proceso  de

eusefianza de las matematicas con la finalidad de identificar las actividades con gamificaci6n

que  el  docente   emplee   en  el   Quinto  afro  de  Basica  Media  en  la  Unidad  Educativa

Fiscomisional Cinco de Mayo del cant6n Chone.

H.        ASPECTOS DE VALII)AC16N:
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Indicadores: Contenido: Dericiente: Regular: Bueno: Excclente:

I   I.   Funcionalidad La metodologia aplicadaporeldocentequefaciljtalacomprensi6nactivadelosconceptosmatematicostourejemplolaresoluci6ndeproblematicaenlavidareal,elusodelaejemplificaci6nolaparticipaci6nestudiantil). 2

2.   Objetividad El docente utilizaestrategiasmetodol6gicaespeciflcas®orejemploABJ,ABP,trabajoscolaborativosousodematerialreciclableotecnol6gico). 1 1

3.   Organizaci6n El docente desarrolla laclasemedianteunasecuenciaestmcturadad6ndesepuedeevidenciaractividadesdeexplicaci6n,practicayretroalimentaci6n(porejemploinicio,desarolloyfln). 2

4.   C]aridad E] docente emplea rnaestrategiaclaraquepermitaensefiarel 2
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contenido matematico ®orejemplo:explica,ejemplifica,resuelvedrdasyguiaalestudiante).

5.   Suficiencia El docente empleaestrategiasmetodol6gicasensupracticadocentethorejemplo,incl,uyeexplicaci6n,demostraci6n,interacci6nousoderecursosespeciflcos) 1 1

6.   Consistencia El docente emplea demaneracontinueysistematicaactividades degamificaci6nensuensefianzadelasmatemfticastoorejenlplo,usodeplataformasinteractivas,juegoocompctcnciasdcindolcmatematica) 1 1

7,   Cohcrencia El docente emplea rnametodologiadeensefianzacoherenteconelobjetivodesuclaseeintegraactividadescongamificacj6nquerefuercenlosconceptosmatematicos. 1 1

Vol9-N®3, 2025, pp.1-28        Journalscientific MQRlnvestigar        17



9No.3(2025):JoumalScientifro#¥rRElnvestigarISSN:2588J)659
s://doi.or 10.56048" R20225.9.3.2025.e800

8.   Aplicabilidad El docente implementa

actividades de

gamificaci6n aplicable en

las matematicas facilitando

la comprensi6n y

pariicipaci6n estudiantil.

La  implementaci6n  de  rna  ficha  de  observaci6n permiti6  reconocer  las  metodologias  y

actividades   utilizadas   por   los   docentes   en   el   proceso   de   ensefianza-aprendizaje   de

matematicas  en  quinto  afro  de  Bfsica  Media.  De manera  complementaria  se  realiz6 una

encuesta a los estudiantes para analizar el efecto del uso de la gamificaci6n en el area de las

matematicas y una escala de valoraci6n para comparar el nivel de aprendizaje adquirido por

los estudiantes al momento que el docente emplea la gamificaci6n como una ensefianza en

las matematicas.

En   la   encuesta   aplicada   a   estudiantes   de   quinto   afro   se   refleja   una   percepci6n

mayoritariamente positiva hacia la aplicaci6n de estrategias gamificadas, puesto que, su uso

facilita  al  aprendizaje,  mejorando  la  actitud  de  los  estudiantes  hacia  una  materia  que

tradicionalmente genera rechazo en algunos nifios; sin embargo, hubo un porcentaje minimo

que prefiere las clases tradicionales, debido a su facil aplicaci6n.

Las muestras obtenidas en estudiantes de Quinto Afro de Basica Media revelan el impacto

que tiene la gamificaci6n en  los estudiantes, ya que tienen una preferencia hacia metodos

pedag6gicos mas atractivo y entretenidos, como son juegos educativos, contribuyendo en la

participaci6n activa del alunnado, no obstante, hubo un porcentaje m'nimo que prefiere las

clases tradicjonales.

Santos  V.A.(2022)  en  su  trabajo  de  titulaci6n  de  la  Universidad  Pontificia  Universidad

Cat61ica del Ecuador titulado "Aplicacidn de la gamificaci6n como propuesta metodol6gica

para un mejor rendimiento escolar en Matemitica de los nifios de 4to de Edueaci6n General

Basica"  comenta  que  la  gamificaci6n  es una  actividad  que  requiere  del  compromiso  del

docente  para  que  analice  y  disefie  un proceso  continuo  en  el  que  se  tenga  clara  ,  1as
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necesidades ,1os objetivos y los mecanismo que se van a utilizar para una mejor experiencia

de incorporaci6n de gamificaci6n en el aula.

L6pez (2021) aflrma que en el aprendizaje se puede aplicar la gamificaci6n para fomentar

habilidades de peusamiento que permiten prormover un pensamiento critico y analitico, que

no solo implica enseriar conceptos matematicos, sino tambi6n abordar problemas de la vida

real y encontrar soluciones a dichos problemas, por tanto, 1a gamificaci6n permite que los

estudiantes alcanccn su maximo potencial dentro y fuera del aula de clases

Por ultimo, en la muestra obtenida de la ficha observaci6n, se pudo comprobar que los dos

docentes  de  quinto  afro  de  basica,  comprenden,  conceptualizan  y  aplican,  actividades

gamificadas como t6cnica de aprendizaje, en el que los nifios aprenden mas cuando se tratan

de actividades gamificadas, a comparaci6n de clases tradicionales que no despierta tanto el

inter6s en el alumnado, sin embargo, los docentes deben mantenerse en constante proceso de

investigaci6n , debido a que es impoftante que se adapten a las cambios y necesidades del

contexto educativo.

Conclusiones

Basandonos en la investigaci6n realizada a estudiantes de Quinto Afro de Basica Media, se

logr6  certificar  que  la  gamificaci6n  es  una  experiencia  divertida  que  jncrementa  ]a

motivaci6n del alumrmdo, debido a que a trav6s de actividades gamificadas, los estudiantes

se convierten en actores activos de su propio aprendizaje, asf mismo, el aprendizaje basado

en  juegos  (ABJ)  fomenta  la  experimentaci6n  de  problemas  matematicos  en  contextos

practicos,  lo que  le facilita ]a comprensi6n de conceptos matematicos de manera lridica y

contextualizada, que permite que los estudiantes tengan una experiencia de aprendizaje mas

efectiva.

A traves de los resultados obteridos en quinto afro, se logrd evidenciar inter5s y aceptact6n

de enfoques lddicos en el aprendizaje, en el que la mayoria de encuestados muestran mayor

inter6s a clases con gamificaci6n, y un porcentaje minimo a clases tradicionales, tambi6n se

pudo constatar que la implementaci6n de la gamificaci6n como metodologia al presentarse

mediante   actividades   obtuvo   un   impacto  positivo   en   la   comprensi6n,   motivaci6n  y

rendimiento  acad6inico  de  los  estudiantes  de  quinto  afro  de  Basica  Media  en  la Unidad
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Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo" del cant6n Chore, esto  se puede  identificar y

evidenciar mediante la mejora a nivel acad€mico y pet.sonal de los estudiantes.

En base a los resultados de esta investigaci6n, se pudo comprobar que la implementaci6n de

la gamificaci6n como estrategia didictica para el proceso de ensefianza-aprendizaje , tuvo un

impacto  significativo  en  los  estudiantes  de  Quinto  Ario  de  Basica  Media  de  la  Unidad

Educativa Fiscomisional "Cinco de Mayo" del canton Chone , ya que al observar la clase ,

se pudo deducir que las actividades con gamificaci6n dentro del aula de clase, permite que cl

estudiante se sienta con la motivaci6n e inteies de aprender matematicas a traves de juegos

recreativos.

En conclusion, la gamificaci6n aplicada en el area de matematicas sostiene ser una estrategia

didactica  notablemente  efectiva,  promoviendo  el  aprendizaje  significativo,  ya  que,  al

incorporar elementos  lddicos  en las clases, 1os  estudiantes muestran un mayor inter6s  en

actividades  gamificadas  porque  estas  convierten  el  aprendizaje  en  algo  mas  dininico,

interactivo y divcrtido, promovicndo la participaci6n activa del alumnado.
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