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Resumen
La introduccidn resalta la relevancia de la gamificacion en la educacion matematica como
una herramienta innovadora para mejorar las habilidades de los estudiantes. Se destaca coémo
la gamificacién combina elementos de juegos con objetivos educativos para estimular el
desempefio en matematicas, respaldado por estudios previos que muestran su impacto
positivo en la motivacion, el compromiso y la comprension de los conceptos matematicos.
Se mencionan investigaciones especificas que muestran como la gamificacion puede mejorar
el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Ademas, se establece el marco
teorico del constructivismo y la teoria de juegos. Se presenta informacion sobre el bajo
rendimiento académico en matematicas a nivel mundial y en Ecuador, subrayando la
importancia de mejorar la ensefianza de las matematicas para abordar futuros desafios. Por
altimo, se plantea la pregunta de investigacion y se formula la hipdtesis de que la integracion
de estrategias gamificadas tendra un impacto positivo en las competencias matematicas de
los estudiantes. La investigacion adopta un enfoque cuali-cuantitativo, combinando
elementos cualitativos y cuantitativos para abordar el impacto de la gamificacion en la
ensefianza de las matemaéticas. Se utiliza un disefio descriptivo-exploratorio, que se enfoca

en describir las caracteristicas de la poblacion estudiada y explorar nuevas perspectivas.

Palabras clave: software; matemaética; educacion; ensefianza; competencias; gamificacion
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Abstract

The introduction highlights the relevance of gamification in mathematics education as an
innovative tool to enhance students' skills. It emphasizes how gamification combines gaming
elements with educational objectives to stimulate performance in mathematics, supported by
previous studies showing its positive impact on motivation, engagement, and understanding
of mathematical concepts. Specific research is mentioned demonstrating how gamification
can improve academic performance and student motivation. Furthermore, the theoretical
framework of constructivism and game theory is established. Information is provided on the
low academic performance in mathematics globally and in Ecuador, emphasizing the
importance of improving mathematics teaching to address future challenges. Lastly, the
research question is posed, and the hypothesis is formulated that the integration of gamified
strategies will have a positive impact on students' mathematical competencies. The research
adopts a quali-quantitative approach, combining qualitative and quantitative elements to
address the impact of gamification on mathematics teaching. A descriptive-exploratory
design is used, focusing on describing the characteristics of the study population and

exploring new perspectives.

Keywords: software; accounting; education; strategy; management; heuristics
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Introduccion

La gamificacion ha surgido como una tactica innovadora en el ambito educativo,
especialmente en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, buscando
potenciar el desarrollo de habilidades en estudiantes de todas las edades. En la actualidad, la
ensefianza de las matematicas se enfrenta al desafio de captar y mantener la atencion de los
estudiantes, asi como de garantizar un aprendizaje sustancial y perdurable. Para Encalada
(2021) en este escenario, la gamificacion ofrece una opcion que fusiona elementos
caracteristicos de los juegos con metas educativas, con el propdsito de estimular a los
estudiantes y elevar su desempefio en el area de matematicas.

Ordéiiez (2022) describe la gamificacion como la integracién de elementos de juegos en
entornos educativos, incluyendo competencia, colaboracion y recompensas. En el ambito de
las matematicas, puede implementarse mediante aplicaciones moéviles, plataformas en linea
y adaptaciones de juegos de mesa. Ramos y Ramos (2021) destacan que la gamificacion
puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes hacia las matematicas, mejorar
su actitud y fomentar un mayor compromiso con el aprendizaje. Sin embargo, investigaciones
sugieren que su efecto puede variar segun el disefio de la actividad y el contexto educativo.
En los ultimos afios, la gamificacion en la ensefianza de las matematicas ha despertado un
interés creciente, evidenciado por diversos estudios que examinan cémo afecta el
rendimiento y la motivacion de los estudiantes.

Un estudio liderado por Holguin et al. (2020) tuvo como propésito investigar la influencia
del uso de softwares gamificados en el rendimiento de los estudiantes en el aprendizaje de
las matematicas. Desde un enfoque metodoldgico, se realiza una revision sistematica de la
literatura, utilizando como fuentes de informacion las bases de datos Dialnet, Redalyc,
ScienceDirect y Scopus. Los criterios de seleccion y calidad establecidos incluyen la
inclusion de publicaciones entre los afios 2014 y 2019, procedentes de revistas indexadas,
publicaciones académicas arbitradas o tesis de postgrado, que aborden el rendimiento
académico en matematicas y estén directamente relacionadas con las preguntas de
investigacion. Este proceso permitidé recopilar ocho articulos que fueron analizados
cualitativamente. Como resultado principal, se concluye que la gamificacién puede tener un
impacto significativo en el mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes,
siempre y cuando las aplicaciones utilizadas estén disefiadas con parametros cognitivos
adecuados, se basen en elementos gamificados y cuenten con el acompafiamiento del docente
durante el proceso.

Otro estudio exploratorio de Gonzélez et al. (2021) “Implicaciones de la gamificacién en
educacion matematica: un estudio exploratorio”, manifiesta que las aplicaciones tecnoldgicas
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destinadas a la educacion ofrecen una amplia gama de herramientas que brindan nuevas
oportunidades de aprendizaje.

La introduccion de la gamificacion en el proceso ensefianza-aprendizaje ha emergido como
una estrategia innovadora la misma que es prometedora para fomentar el interés, la
participacion y el dominio de las habilidades matematicas al incorporar elementos ludicos.
La integracion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas no solo puede mejorar
la motivacién si no también el compromiso de los estudiantes, también tiene el potencial de
fortalecer su comprension y dominio de los conceptos matematicos, siendo un recurso valioso
en el ambito educativo actual. Desde la perspectiva teorica, este estudio se enmarca en la
Teoria del Constructivismo, con énfasis en las contribuciones de Lev Vygotsky y su enfoque
sociocultural del aprendizaje.

Para la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
UNESCO (2021) en las pruebas del Estudio Regional Comparativo y Explicativo ERCE
realizadas en el 2019 los resultados expresados en el caso del area de matematica, solo el
17,4% de los estudiantes de la region llegan al Nivel Il en 6° grado, lo que es un porcentaje
muy bajo. Estos estudiantes tienen la habilidad minima de resolver problemas que implican
interpretar informacion presentada en varios formatos, como tablas y graficos. En ese mismo
sentido en Ecuador existen muchos problemas en las matematicas. Segun el Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa INEVAL (2022) los estudiantes lograron un nivel
elemental en Matematica, en promedio. Pero no alcanzaron el nivel de competencia minimo,
que es de 700 puntos.

Para resolver los problemas en las matematicas la UNESCO expresa lo siguiente:

Una mayor conciencia mundial y un fortalecimiento de la ensefianza de las ciencias
matematicas son esenciales para hacer frente a desafios que se plantean en ambitos como la
inteligencia artificial, el cambio climatico, la energia y el desarrollo sostenible, y para
mejorar la calidad de vida en el mundo desarrollado y en el mundo en desarrollo (UNESCO,
2020, p. 35).

Sobre los docentes o los tutores que estan vinculadas con la ensefianza de las matematicas
Mora (2003) expresa que el fin es que los estudiantes aprendan diferentes tipos de
conocimientos matematicos que les sirvan para distintas situaciones, tanto para aplicarlos
maés adelante como para mejorar las estrategias didacticas en el proceso educativo. La falta
de estrategias innovadoras y efectivas en el proceso de aprendizaje puede considerarse un
obstaculo importante para el perfeccionamiento éptimo de las habilidades matematicas

La investigacion se basa en la perspectiva tedrica del constructivismo y la teoria de juegos.
El constructivismo supone que los estudiantes construyen activamente su conocimiento
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interactuando con el entorno educativo, enfatizando la importancia del aprendizaje activo
como también el significativo. Desde esta perspectiva, la gamificacion se alinea con los
principios basicos del constructivismo al proporcionar un entorno de aprendizaje que invita
a los estudiantes a participar en actividades estimulantes, interactivas también atractivas y les
permite construir y aplicar conocimientos matematicos en contextos divertidos como
significativos.

En el ambito educativo, la gamificacion es una herramienta para mejorar las habilidades
matematicas ya se han realizado diversos estudios y destacan los efectos positivos de esta
estrategia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, investigacién como la de Egas Villafuerte
et al. (2023) plantea que la gamificacion es una estrategia eficaz para mejorar la motivacion
y el rendimiento académico en la educacion, centrandose en su aplicacion en los diferentes
niveles educativos y asignaturas, mostrando el potencial en la ensefianza-aprendizaje.
Ademas, el estudio de Ortiz y Guevara (2021) demostraron que al implementar de manera
efectiva la gamificacion, esta no solo influye en los estudiantes en el aprendizaje de los
conceptos en matematicas, sino también promueve las destrezas cognitivas como la
resolucion de problemas.

Se busca comprender como la gamificacion puede superar barreras en contextos educativos
con limitaciones y mejorar competencias matematicas en estudiantes de décimo afio de la
Unidad Educativa Jorge Yunes Huesped de la ciudad de Guayaquil. EI objetivo general es
analizar el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas.

Material y métodos

La investigacion se enfoco en el paradigma positivista. Dentro del marco de la investigacion
cientifica este paradigma esboz6 el enfoque y el método de investigacion. Las preguntas que
plantearon los investigadores fueron guiadas por el paradigma. Ademas, funcioné como un
filtro de ideales, reflejando hasta cierto punto el pensamiento de los investigadores. En este
sentido, el paradigma dictamin6 como debian estructurarse los roles, categorias, conceptos y
perspectivas sobre un problema especifico. La investigacién adopté un enfoque mixto, ya
que incorporé elementos tanto cuantitativos y cualitativos para abordar el problema de
manera clara y comprensible. La estrategia facilito el abordaje claro del problema de
investigacion; se opt6 por el enfoque cuantitativo para analizar los resultados de la
investigacion, lo que contribuyd a una comprension mas profunda del fendmeno estudiado.
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Métodos

La combinacién de diversas modalidades metodolégicas permitié abordar de manera integral
y profunda los fendbmenos educativos. Este trabajo investigativo emplea las modalidades, el
trabajo de campo y la investigacion documental, con énfasis en la consulta de fuentes
hemerograficas, destacaron como herramientas fundamentales para la adquisicion y analisis
de datos. Mientras que el trabajo de campo constituyé una modalidad de investigacion que
involucra la observacion directa y la interaccion con los sujetos o el entorno estudiado. Esta
metodologia permitié obtener datos de primera mano, capturando la complejidad y la
dindmica de los contextos educativos en su estado natural. Desde la perspectiva educativa, el
trabajo de campo puede implicar la observacion de clases, entrevistas con docentes,
estudiantes y padres, asi como la participacion activa en actividades educativas especificas.

Esta modalidad proporcioné una comprension detallada y contextualizada de los procesos
educativos, permitiendo identificar patrones, tendencias y desafios en la practica educativa.

La investigacion fue transversal, se llevd a cabo en un solo momento del tiempo. En este tipo
de estudio, se recopil6 datos de diferentes individuos, grupos o fenGmenos en ese momento
especifico y sincrdnica, porque se centrd en el estudio de fenGmenos o eventos que ocurren
simultaneamente en el tiempo. Aqui, se analiz6 multiples variables o aspectos de un
fendmeno dentro de un periodo de tiempo especifico, enfocandose en las interacciones y
relaciones entre ellos durante ese lapso.

Poblacion y muestra:

La poblacion objeto de estudio consiste en 30 estudiantes del décimo afio de educacion
bésica, pertenecientes al Unico grupo de la Unidad Educativa Jorge Yunes Huésped en la
ciudad de Guayaquil. Por tanto, hemos seleccionado la totalidad de esta poblacion como
muestra, en quienes se aplicd una encuesta. Para los analisis estadisticos se empled el
programa SPSS 29

Resultados

Los datos recopilados mediante encuesta a los estudiantes, ofrecieron una comprension del
impacto de la gamificacion con el aprendizaje de la matematica.

Tabla 1

Frecuencia de familiaridad con el uso de las estrategias gamificadas
¢ Qué tan familiarizado estas con el uso de estrategias
gamificadas en el aprendizaje de matematicas?
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy poco 5 16.7 % 16.7 %
familiarizado
Poco 7 23.3% 40.0 %
familiarizado
Neutral 6 20.0 % 60.0 %
Familiarizado 8 26.7 % 86.7 %
Muy 4 13.3% 100.0 %
familiarizado
Total 30 100.0 %

Nota: La tabla presenta la distribucion de la familiaridad de los estudiantes con el uso de
estrategias gamificadas en el aprendizaje de matematicas. Se observo que el 16.7 % de los
estudiantes indicaron estar “Muy poco familiarizados”, mientras que el 23.3 % indicaron
estar “Poco familiarizados™. Por otro lado, el 20 % se ubicd en la categoria “Neutral”, sin una
inclinacion clara hacia la familiaridad o no familiaridad. Ademas, el 26.7 % de los
participantes se consideraron “Familiarizados”, mientras que el 13.3 % indicaron estar “Muy
familiarizados. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.

Tabla 2

Frecuencia del apoyo de las estrategias de gamificacion
¢ Consideras que las estrategias gamificadas podrian ayudarte a
mejorar tu comprension y desempefio en matematicas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
Ayudaria en cierta medida 5 16.7 % 16.7 %
Seria de gran ayuda 7 23.3% 40.0 %
Neutral 6 20.0 % 60.0 %
Ayudaria minimamente 8 26.7 % 86.7 %
No ayudaria en absoluto 4 13.3 % 100.0 %

Total 30 100.0 %

Nota: La tabla presenta la distribucion de las respuestas de los estudiantes respecto a si
consideran que las estrategias gamificadas podrian ayudarles a mejorar su comprension y
desempefio en matematicas. Se observo que el 16.7% de los estudiantes opinaron que estas
estrategias “Ayudarian en cierta medida”, mientras que el 23.3% consideraron que ““Seria de
gran ayuda”. Un 20% se mantuvo “Neutral” en su respuesta. Por otro lado, el 26.7% de los
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estudiantes indicaron que “Ayudaria minimamente”, y el 13.3% opin6 que “No ayudaria en
absoluto. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia

Tabla 3

Frecuencia del interés de la aplicacion de la gamificacion
¢ Qué tan interesante te resultan las actividades gamificadas
en comparacion con las clases tradicionales de matematicas?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje

acumulado

Poco interesantes 8 26.7 % 26.7 %

Nada interesantes 5 16.7 % 43.3 %

Neutral 7 23.3% 66.7 %

Interesantes 6 20.0 % 86.7 %

Muy interesantes 4 13.3% 100.0 %
Total 30 100.0 %

Nota: La tabla muestra la distribucién de las respuestas de los estudiantes en relacion con el
nivel de interés en las actividades gamificadas en comparacion con las clases tradicionales
de matematicas. Se observd que el 26.7% de los estudiantes consideraron las actividades
gamificadas como “Poco interesantes”, mientras que el 16.7% las calificaron como “Nada
interesantes”. Un 23.3% se mantuvo “Neutral” en su opinion. Por otro lado, el 20% de los
estudiantes las percibieron como “Interesantes”, y el 13.3% las encontraron “Muy
interesantes”. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.

Tabla 4

Frecuencia del nivel de motivacion
¢ Como describirias tu nivel de motivacién al involucrarte
en actividades gamificadas durante tus clases de
matematicas?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
Poco motivado 9 30.0 % 30.0 %
Nada motivado 6 20.0 % 50.0 %
Neutral 5 16.7 % 66.7 %
Motivado 7 23.3% 90.0%
Muy motivado 3 10.0 % 100.0 %
Total 30 100.0 %

Nota: La tabla presenta la distribucién de las respuestas de los estudiantes con respecto a su
nivel de motivacion al participar en actividades gamificadas durante las clases de
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matematicas. Se observo que el 30% de los estudiantes indicaron sentirse “Poco motivados”,
mientras que el 20% manifestd estar “Nada motivado”. Un 16.7% se mantuvo “Neutral” en
cuanto a su nivel de motivacion. Por otro lado, el 23.3% de los estudiantes se sinti6
“Motivado” y el 10% afirm¢ estar “Muy motivado”. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.

Las tablas anteriores proporcionaron una diversidad de percepciones y actitudes por parte de
los participantes hacia la gamificacion en el contexto de las clases de matematicas. Se destaco
la presencia de un grupo significativo de estudiantes que muestran cierto nivel de familiaridad
con las estrategias gamificadas y manifiestan interés en su aplicacion para mejorar su
comprension y desempefio en matematicas. Sin embargo, también se identificé la presencia
notable de estudiantes con escasa motivacion o interés en estas actividades, e incluso algunos
muestran una clara oposicién a su incorporacion. Este panorama refleja una diversidad de
perspectivas y niveles de aceptacion hacia la gamificacion en el contexto educativo,
resaltando la importancia de considerar las preferencias y necesidades individuales de los
estudiantes al desarrollar estrategias de ensefianza.

Tabla5

Frecuencia de familiaridad con el uso de las estrategias gamificadas
¢ Qué tan familiarizado estas con el uso de estrategias
gamificadas en el aprendizaje de matematicas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
Muy familiarizado 8 26.7 % 26.7 %
Familiarizado 10 33.3% 60.0 %
Neutral 5 16.7 % 76.7 %
Poco familiarizado 5 16.7 % 93.3%
Muy poco familiarizado 2 6.7 % 100.0 %

Total 30 100.0 %

Nota: El 60% de los estudiantes mostraron un nivel positivo de familiaridad con el uso de
estrategias gamificadas en el aprendizaje de matematicas, ya sea como “Familiarizado” o
“Muy familiarizado”. Por lo tanto, existe una base de conocimientos 0 experiencia previa en
este tipo de enfoque educativo entre los encuestados. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.

Figura 1

Familiarizacion con estrategias gamificadas
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Frecuencia
.

Muy poco Poco Neutral Familiarizado Muy
familiarizado familiarizado familiarizado

Niveles de frecuencia de conocimiento con el uso de estrategias gamificadas en el
aprendizaje de matematicas

Nota: Segun Encalada (2021) la gamificacion puede ser utilizada como una herramienta
pedagdgica innovadora en el aprendizaje de las matematicas, puede ser aplicada para mejorar
la motivacién, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes en el estudio de las
matematicas. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.

Tabla 6

Frecuencia del apoyo de las estrategias de gamificacion
¢ Consideras que las estrategias gamificadas podrian ayudarte
a mejorar tu comprension y desempefio en matematicas?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje

acumulado
Ayudaria en cierta medida 6 20.0 % 20.0 %
Seria de gran ayuda 12 40.0 % 60.0 %
Neutral 7 23.3% 83.3%
Ayudaria minimamente 3 10.0 % 93.3%
No ayudaria en absoluto 2 6.7 % 100.0 %

Total 30 100.0 %

Nota: El 60% de los estudiantes tienen una percepcion positiva sobre el potencial de las
estrategias gamificadas para mejorar su comprension y desempefio en matematicas. Esto se
refleja en la cantidad significativa de respuestas que indican que serian de gran ayuda o
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ayudarian en cierta medida. Solo una minoria expreso escepticismo sobre la utilidad de estas
estrategias. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.
Figura 2

Estrategias gamificadas para mejoran comprension y desempefio en matematicas

Frecuencia
N

Ayudariaen  Seria de gran Neutral Ayudaria No agudaria en
cierta medida ayuda minimamente absoluto

Consideracion de las estrategias gamificadas que podrian ayudar a mejorar la
comprension y desempefo en matematicas

Un académico que respalda la nocion de que las estrategias gamificadas potencian la
comprension y el desempefio en matematicas es Kapp (2012) en su obra “La Gamificacion
del Aprendizaje e Instruccion: Métodos Basados en Juegos y Estrategias para la Formacion
y Educacién”, Kapp sostiene que la gamificacion puede tener un impacto significativo en la
comprension y el rendimiento de los alumnos en diversas areas, incluyendo las matematicas.
Sugiere que, al incorporar elementos ludicos, como desafios, recompensas y competencia, en
el proceso educativo de las matematicas, se puede aumentar la motivacion y la participacion
estudiantil, lo que a su vez conduce a una mejora en la comprension y el desempefio en esta
disciplina. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.

Tabla 7

Frecuencia del interés de la aplicacion de la gamificacion
¢ Qué tan interesante te resultan las actividades gamificadas
en comparacion con las clases tradicionales de
matematicas?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
Muy interesantes 10 33.3% 33.3%
Interesantes 12 40.0% 73.3%
Neutral 5 16.7% 90.0%
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Poco interesantes 2 6.7% 96.7%
Nada interesantes 1 3.3% 100.0%
Total 30 100.0%

Nota: La tabla muestra la distribucion de respuestas de los estudiantes en relacidon con su
percepcidn sobre la interesante que resultan las actividades gamificadas en comparacion con
las clases tradicionales de matematicas. El 73.3%, expresaron gque estas actividades son “Muy
interesantes™ o “Interesantes™. Por otro lado, un pequefio porcentaje, el 10%, indic6 que las
actividades son “Muy interesantes”, mientras que el 40% las consider6 simplemente
“Interesantes”. Solo un 6.7% de los estudiantes las encontraron “Poco interesantes”, y un
3.3% las consideraron “Nada interesantes”. Fuente: SPSS 29. Elaboracion propia.

Figura 3
Gréfico de Interés en actividades gamificadas
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Nivel de afinidad a las actividades gamificadas en comparacion con las clases
tradicionales de matematicas

Segun Gonzalez et al. (2021) la gamificacion puede aumentar el interés de los estudiantes en
las matematicas en comparacion con métodos tradicionales. Sus hallazgos sugieren que la
gamificacion puede mejorar significativamente la motivacion y el interés de los estudiantes
en el aprendizaje de las matemaéticas, en comparacion con las clases tradicionales. Fuente:
SPSS 29. Elaboracion propia.

Tabla 8

Frecuencia del nivel de motivacion
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¢ Como describirias tu nivel de motivacion al involucrarte
en actividades gamificadas durante tus clases de
matematicas?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
Muy motivado 8 26.7% 26.7%
Motivado 12 40.0% 66.7%
Neutral 6 20.0% 86.7%
Poco motivado 3 10.0% 96.7%
Nada motivado 1 3.3% 100.0%

Total 30 100.0%

Nota: La tabla presenta la distribucion de respuestas de los participantes en cuanto a su nivel
de motivacion al involucrarse en actividades gamificadas durante sus clases de matematicas.
Un 66.7%, expresaron estar “Muy motivados” o “Motivados” para participar en estas
actividades. Especificamente, el 40% de los participantes se describieron como “Motivados”,
mientras que el 26.7% indicaron estar “Muy motivados”. Fuente: SPSS29. Elaboracion
propia.

Gréafico 4

Gréfico de la motivacion al involucrarse en actividades gamificadas
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Nota: La gamificacion puede aumentar la motivacion de los estudiantes en el contexto de las
matematicas, segun Holguin et al. (2020) argumenta que, al integrar elementos de juego,
como desafios, competencia y recompensas, los estudiantes se sienten mas motivados y
comprometidos con el proceso de aprendizaje de las matemaéticas. Fuente: SPSS 29.
Elaboracidn propia.

Discusion

La gamificacion surgié como una téctica innovadora en el ambito educativo, especialmente
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, buscando potenciar el
desarrollo de habilidades en estudiantes de todas las edades. En la actualidad, la ensefianza
de las matematicas se enfrenta al desafio de captar y mantener la atencion de los estudiantes,
asi como de garantizar un aprendizaje sustancial y perdurable. Para Encalada (2021), en este
escenario, la gamificacion ofrece una opcién que fusiona elementos caracteristicos de los
juegos con metas educativas, con el propdsito de estimular a los estudiantes y elevar su
desempefio en el area de matemaéticas.

Ordofiez (2022) manifesto que la gamificacion consiste en incorporar elementos y mecanicas
que son tipicos de los juegos, como la competencia, la colaboracion, la retroalimentacion
instantanea, la progresion de niveles de dificultad y las recompensas, en entornos no
necesariamente relacionados con el ocio, como es el caso de la educacion. Dentro del &mbito
de las matematicas, la gamificacion puede ser implementada a través de diversos medios,
como aplicaciones moviles, plataformas en linea y adaptaciones de juegos de mesa, entre
otros.

En los ultimos afios, la influencia de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
matematicas ha sido ampliamente investigada en el ambito educativo. Se han realizado
numerosos estudios que han examinado cémo la gamificacion afecta la motivacion, el
compromiso, la comprension de conceptos matematicos y el rendimiento académico de los
estudiantes.

Algunos estudios, segun Ramos y Ramos (2021), han arrojado resultados alentadores,
indicando que la gamificacion puede incrementar la motivacion intrinseca de los estudiantes
hacia las matematicas, mejorar su actitud hacia la asignatura y fomentar un mayor
compromiso con el proceso de aprendizaje. Ademas, se ha notado que la gamificacion puede
contribuir a una mejor comprension de los conceptos matematicos al presentarlos de forma
mas contextualizada, relevante y atractiva para los estudiantes.

No obstante, Macias (2018) manifiesté que que el efecto de la gamificacion en el desarrollo
de competencias matematicas puede cambiar dependiendo del disefio de la actividad las
particularidades de los estudiantes y el entorno educativo en el que se aplica. Por
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consiguiente, es crucial llevar a cabo una revision minuciosa de la literatura existente y
elaborar estudios empiricos para comprender de manera mas completa los mecanismos
subyacentes y los impactos de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
las matematicas.

En sintesis, los resultados obtenidos en este estudio destacaron la efectividad de la
gamificacion como una estrategia educativa para mejorar la ensefianza de las matematicas en
estudiantes de décimo afio. La introduccion de estas estrategias generé un cambio positivo
en la percepcion y participacion de los estudiantes, reflejado en una mejora significativa en
la familiaridad, percepcion positiva y motivacion hacia las actividades gamificadas despues
de su implementacion, segin lo evidencian los resultados, Gomez (2017) resalta la
efectividad de la gamificacion como estrategia educativa para mejorar la ensefianza de las
matematicas, destacando el cambio positivo en la percepcioén y participacion de los
estudiantes, evidenciado en una mejora significativa en la familiaridad, percepcion positiva
y motivacién hacia las actividades gamificadas después de su implementacion.

Ademas, se observo que la gamificacion no solo aumento el interés y la participacion de los
estudiantes, sino que también contribuyé a una mejor comprensiéon y aplicacion de los
conceptos matematicos

A pesar de los desafios identificados por los docentes al implementar la gamificacion, como
la falta de recursos tecnoldgicos y la resistencia por parte de los estudiantes, la mayoria
reconocio la efectividad de esta metodologia en comparacion con los métodos tradicionales.
Los docentes destacaron la mayor participacion, interés y comprension de los estudiantes
después de implementar estrategias gamificadas, lo que respalda la idea de Ramos y Ramos
(2021) que la gamificacion puede mejorar la experiencia de aprendizaje en matematicas y
promover un ambiente de aprendizaje mas dindmico y motivador.

En conclusion, este estudio proporciona evidencia convincente del potencial de la
gamificacion para transformar la experiencia de aprendizaje en matematicas y motivar a los
estudiantes a participar activamente en su proceso de aprendizaje. Sin embargo, es crucial
abordar los desafios identificados, como la falta de recursos y la resistencia por parte de los
estudiantes, para garantizar una implementacion exitosa de la gamificacion en el aula.

Conclusiones

El presente estudio se enfocd en evaluar el impacto de la gamificacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas en estudiantes de décimo afio de educacion bésica.
Su importancia radica en ofrecer soluciones innovadoras para mejorar el aprendizaje en
contextos educativos con recursos limitados, contribuyendo asi al desarrollo integral de los
estudiantes y a la calidad educativa. Los resultados obtenidos revelaron un aumento
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significativo en la participacién y el interés de los estudiantes, gracias a la introduccién de
elementos de juego en el aula, lo que resultdé en una mejora del rendimiento académico.

El estudio identifico barreras y desafios en la implementacién de la gamificacion, como la
resistencia inicial de algunos educadores y la necesidad de recursos tecnolégicos adecuados.
Sin embargo, se abordaron estos desafios mediante la capacitacion docente y la adaptacion
de estrategias gamificadas a entornos con recursos limitados. Ademas, se clasificaron las
herramientas gamificadas mas utilizadas, destacando aquellas que demostraron ser mas
efectivas, como plataformas digitales interactivas y juegos educativos personalizados.

La gamificacion se revel6 como una herramienta eficaz para abordar las dificultades
tradicionales en la ensefianza de las matematicas y mejorar la calidad educativa de manera
integral. Este enfoque no solo fortalece las competencias matematicas de los estudiantes, sino
que también motiva su participacion activa en el proceso de aprendizaje. En conclusion, este
estudio ofreci6 valiosas perspectivas sobre la efectividad de la gamificacion en el desarrollo
de competencias matematicas y su contribucion a la mejora de la calidad educativa en
entornos con recursos limitados.
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