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Resumen

La gamificacion emerge como una estrategia educativa basada en el juego, que no solo
motiva a los estudiantes, sino que también mejora el rendimiento académico al hacer el
aprendizaje mas interactivo y participativo. Por ello, el objetivo del estudio fue investigar el
impacto de las estrategias de gamificacion implementadas en el colegio Harried Bennet Stone
en Quito durante el periodo lectivo 2023-2024, evaluando especificamente como estas
estrategias influian en el rendimiento académico de los estudiantes. La metodologia
empleada fue un enfoque mixto cuasiexperimental. Se diseflaron dos versiones de
cuestionarios sobre “Productos Notables” en matemadticas: uno convencional y otro
gamificado con la plataforma Mobbyt.com. Tras validar los instrumentos con expertos y
obtener el consentimiento de los padres, se evalud durante cinco semanas a 5 estudiantes
seleccionados aleatoriamente del noveno grado de la institucion. Para verificar las hipotesis
planteadas, se utiliz6 el software SPSS. Los resultados demostraron un impacto positivo de
la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes. A lo largo de las 5 semanas,
los estudiantes mostraron incrementos en sus calificaciones, especificamente, la
Comprension Conceptual aumento6 de 8.00 a 8.44, la Aplicacion de Propiedades Algebraicas
de 8.01 a 8.45, y la Resolucion de Problemas de 7.90 a 8.35. Ademas, el andlisis estadistico
reveld una correlacion significativa (p = 0.005) entre la gamificacion y el rendimiento
académico, respaldando asi la hipotesis H1, que sugiere una diferencia significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes tras la implementacion de la estrategia de

gamificacion.

Palabras Claves: Estrategia, Gamificacion, Rendimiento académico, Matematicas
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Abstract

Gamification emerges as a game-based educational strategy, which not only motivates
students, but also improves academic performance by making learning more interactive and
participatory. Therefore, the objective of the study was to investigate the impact of
gamification strategies implemented at the Harried Bennet Stone school in Quito during the
2023-2024 school year, specifically evaluating how these strategies influenced students'
academic performance. The methodology used was a mixed quasi-experimental approach.
Two versions of questionnaires on “Notable Products” in mathematics were designed: one
conventional and the other gamified with the Mobbyt.com platform. After validating the
instruments with experts and obtaining parental consent, 5 randomly selected students from
the ninth grade of the institution were evaluated for five weeks. To verify the hypotheses
raised, the SPSS software was used. The results demonstrated a positive impact of
gamification on students' academic performance. Throughout the 5 weeks, students showed
increases in their grades, specifically, Conceptual Comprehension increased from 8.00 to
8.44, Application of Algebraic Properties from 8.01 to 8.45, and Problem Solving from 7.90
to 8.35. In addition, the statistical analysis revealed a significant correlation (p = 0.005)
between gamification and academic performance, thus supporting the H1 hypothesis, which
suggests a significant difference in students' academic performance after the implementation

of the gamification strategy.

Keywords: Strategy, Gamification, Academic Performance, Mathematics
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Introduccion

En un contexto cada vez mas digitalizado, donde el acceso a la informacion es constante y
generalizado, las nuevas tecnologias ofrecen experiencias enriquecedoras para los usuarios.
Segiin Zambrano, et. al. (2020), estas tecnologias les permiten sumergirse rapidamente en
otras realidades de manera eficiente. Un ejemplo destacado de ello son los videojuegos, que,
gracias a sus caracteristicas digitales y experiencias inmersivas, logran captar el interés del
usuario.

De esta manera, la dindmica del juego ha surgido como una estrategia prometedora en el
ambito educativo, especialmente en un momento en el que la educacion tradicional ha sido
criticada por su falta de motivacion y eficacia. Conocido como “educacion gamificante”,
segun Mero & Castro (2021) este enfoque implica el disefio de actividades y tareas utilizando
principios de la jugabilidad, lo que ha llevado a denominar este enfoque como
“gamificacion”.

Navarro et al. (2021) sefialan que, al integrar elementos ludicos en entornos no relacionados
con los juegos, se logra aumentar significativamente el interés y la participacion de los
estudiantes en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta integracién de elementos de
juego en las actividades educativas sumerge a los alumnos en un entorno interactivo y
dindmico que les facilita el desarrollo de habilidades y la consecucion de objetivos de
aprendizaje de manera mas efectiva.

Segun Ibafiez et al. (2008) citado por Pérez & Gértrudix (2021) los estudiantes tienden a
percibir la educacion como un producto que consumen, buscando que su proceso de
aprendizaje sea rapido, sencillo y entretenido, lo que implica minimizar el tiempo dedicado
al estudio mientras se obtienen resultados satisfactorios. Prefieren la préactica sobre la teoria,
las actividades grupales en lugar de las individuales y acceder a la informacion en formato
digital en lugar del formato impreso.

Acorde con estos criterios, el juego emerge como un componente fundamental al transformar
la experiencia educativa en un entorno interactivo y emocionante, sin tomar en cuenta el
publico, tema o grado escolar. La introduccion de elementos ludicos y competitivos
promueve una participacion y compromiso sin precedentes por parte de los estudiantes.
Ademas, esta metodologia estimula la retencion de conocimientos al generar una sensacion
de bienestar a través de recompensas, impulsada por la liberacion de dopamina en respuesta
a los logros académicos. Al conectar el aprendizaje con situaciones précticas y significativas,
los estudiantes pueden aplicar habilidades adquiridas en contextos reales, lo que aumenta su
motivacion y relevancia. La gamificacion redefine la retroalimentacion al ofrecer formas de
evaluacion en tiempo real, como la autoevaluacion y la coevaluacion, lo que permite un
seguimiento mas preciso de los objetivos de aprendizaje. En ltima instancia, esta estrategia
mejora la experiencia de aprendizaje al fomentar un compromiso mas profundo con el
contenido, facilitando asi la retencion de informacion y el éxito académico (Bricefio, 2022;
Prieto, 2022).
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En este contexto, se lleva a cabo el presente estudio titulado “Las estrategias de gamificacion
en el aprendizaje de la matematica” el que se desarrolla en el colegio Harried Bennet Stone
— Quito, durante el periodo lectivo 2023-2024

La institucion estd situada en un entorno urbano, el colegio cuenta con un ambiente
estimulante para el desarrollo integral de sus estudiantes, fusionando elementos tradicionales
con enfoques educativos contemporaneos. En sintonia con las exigencias del mundo
educativo actual, la institucion ha implementado estrategias innovadoras para potenciar el
aprendizaje de sus alumnos. Al ser reconocido por su compromiso con la excelencia
académica y la vanguardia pedagogica, el colegio se destaca en el panorama educativo local.
Ademas, de su infraestructura moderna y sus instalaciones bien equipadas, que incluyen aulas
digitales, laboratorios cientificos, espacios deportivos y areas verdes para actividades
recreativas, cuenta con un cuerpo docente altamente calificado y comprometido con el éxito
académico y personal de sus alumnos.

Durante el periodo de estudio, el colegio ha adoptado la gamificacion como una herramienta
para transformar la experiencia educativa en entornos interactivo y motivador, reflejando asi
su compromiso con una educacion integral y la preparacion de los estudiantes para los
desafios presentes y futuros. Los efectos positivos de esta iniciativa han sido evidentes, con
un notable aumento en la participacion y compromiso de los estudiantes, asi como un
ambiente de aula mas colaborativo y dindmico. Los docentes han observado una mayor
interaccion entre los estudiantes, quienes muestran un renovado interés y entusiasmo hacia
las materias que ahora incorporan elementos de juego.

La investigacion cientifica sobre el aprendizaje en la educacion ha sido un area de enfoque
prominente (Mallitasig & Freire, 2020) (Sanchez C. L., 2020). En el &mbito especifico de la
gamificacion, varios estudios se han centrado en explorar su origen e impacto en el proceso
de aprendizaje, como destacan Caponetto et al. (2014), sin embargo, estos estudios también
han sefialado limitaciones, especialmente en cuanto a la amplitud de las investigaciones.
Heredia et. al. (2020) sefiala que los origenes de la gamificacién se remontan al ambito
empresarial en 1896, cuando una empresa comenzd a vender estampas a minoristas para
premiar a sus clientes y asi fomentar la lealtad hacia la empresa. Sin embargo, fue en el afio
2003 cuando Nick Pelling acufi6 el término “gamificacion” por primera vez, definiéndolo
como la aplicacion de elementos de juego en situaciones de la vida real para influir en el
comportamiento y mejorar la motivacion y el compromiso de las personas involucradas en
esos procesos gamificados. A partir de entonces, este concepto se adaptd a diversos ambitos
y se difundid en congresos y conferencias (Pérez & Gértrudix, 2021).

En el ambito educativo, los primeros pasos hacia la gamificacion fueron dados por Sawyer y
Smith, quienes desarrollaron una taxonomia que no solo consideraba los juegos como una
forma de entretenimiento, sino que también los aplicaba en diversos aspectos de la formacion.
Fue en el afio 2013 cuando la tecnologia comenz6 a ser aplicada en la gamificacion,
reconociendo sus contribuciones significativas al proceso de aprendizaje (Heredia et. al.
2020).
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Sin embargo, es relevante notar que el término de gamificacion a menudo se confunde con
otros conceptos que también involucran el juego, principalmente debido a las definiciones
poco claras de estos términos. Uno de los més comunes, segiin Navarro, et. al. (2021) es el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), donde se observa en la literatura un uso indistinguible
entre gamificacion y ABJ. El ABJ implica el uso de juegos y videojuegos como herramientas
para facilitar el aprendizaje, la asimilacion o la evaluacion de conocimientos, mientras que
la gamificacion incorpora elementos y dinamicas de los juegos sin constituir un juego en si
mismo.

Pérez & Gértrudix (2021) sefialan que, si bien es cierto, que la gamificacion tiene una
dimension ludica, va mas allé de ser simplemente un juego. El término “gamificacion” deriva
de la palabra “game”, que significa juego en inglés, y del sufijo “ification”, que alude a un
proceso productivo, sugiriendo asi una "puesta en juego". De manera similar, en castellano
se conoce como “ludificacion”, proveniente del latin “ludus”, que significa juego.

No obstante, en lo educativo, es importante tener en cuenta que su disefio y aplicacion deben
abordarse desde una perspectiva pedagogica y didactica.

Werbach & Hunter (2012) identifican tres categorias basicas de elementos en los sistemas
gamificados: dinamicas, mecanicas y componentes, cada uno contribuyendo a estructurar y
estimular el desarrollo del juego de manera especifica.

Roa et. al. (2021) sefiala, las dindmicas representan las necesidades e inquietudes humanas
que influyen en el comportamiento y estan estrechamente relacionadas con la motivacion.
Aunque no pueden ser tangibles, son esenciales para el éxito de un juego. Por otro lado, las
mecanicas son los elementos que regulan y controlan el juego, determinando su
funcionamiento y promoviendo la accion. En cuanto, a los componentes son elementos de
puntuacion o anotacién, como insignias, combates o clasificaciones, que contribuyen a
establecer una dindmica positiva al cumplir con las mecanicas del juego.

En este punto, la colaboracion entre docentes es fundamental durante el proceso de
evaluacion, el proposito del proyecto trasciende la mera motivacion de los alumnos a través
del juego, ya sea que presenten caracteristicas especificas o no (Hernandez & Collados,
2020). Segun las conclusiones de Colomo et al. (2020), se busca que la evaluacion gamificada
no solo motive, sino que también mejore el rendimiento, aumente el interés, fortalezca la
capacidad de atencion, facilite el aprendizaje continuo fuera del aula (ubicuidad) y aumente
la satisfaccion de los estudiantes al someterse a la evaluacion. A pesar de la variedad de
instrumentos y metodologias disponibles para evaluar el aprendizaje de los estudiantes, como
los portafolios, cuestionarios y encuestas, el examen tradicional sigue siendo ampliamente
utilizado (Miralles & Monteagudo, 2019).

Actualmente, se encuentran disponibles diversas herramientas en linea que posibilitan la
gamificacion del proceso de evaluacion tipo test, tales como Quizizz, jKahoot!, Plickers,
Socrative, Google Forms, QuizWorks, Qstream, Riddle, Testmoz y aPreguntar, las cuales
son de acceso gratuito. Estas plataformas pueden ser integradas en el entorno educativo como
juegos serios con fines pedagogicos (Heredia, et. al. 2020).
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La aplicacion de estas herramientas, segliin lo indica el estudio de Vélez & Tejeda (2022)
contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas. Estas habilidades, como define el autor,
son los procesos ejecutados mentalmente, actividades regulares y a menudo inconscientes,
que hacen uso de habilidades innatas y aprendidas para procesar informacion del entorno.
Estos procesos estan asociados con la percepcion, atencion, concentracion, memoria,
resolucion de problemas y creatividad. Aunque a veces se llevan a cabo de forma
inconsciente, también pueden ser ejecutados de manera intencional, lo que demuestra un
mayor control sobre ellos. Las habilidades cognitivas se clasifican en basicas y superiores,
donde las basicas son fundamentales y contribuyen al desarrollo de habilidades cognitivas
superiores.

Entre las clasificaciones de habilidades cognitivas, citado por Cheng (2020) se destacan las
propuestas de Guilford (1967), quien las describe como una combinacidon de operaciones,
contenido y producto; el modelo de Bloom (2015), que organiza las habilidades intelectuales
de manera jerarquica en seis categorias para discriminar metas educativas; y el modelo de
Halpern (1994), que es un esquema tedrico de habilidades de pensamiento critico basado en
el uso de competencias cognitivas para alcanzar resultados favorables.

En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia educativa efectiva para
promover el aprendizaje significativo. Al incorporar elementos propios del juego en el
entorno educativo, la gamificacion motiva a los estudiantes, fomenta la autorregulaciéon y
refuerza habilidades cognitivas como la concentracion, la memoria y la atencion (Garcia &
Mogolloén, 2020).

Investigaciones como la de Holguin et. al. (2020) demuestran que la gamificacion puede
mejorar significativamente el rendimiento académico de los estudiantes cuando se disefian
aplicaciones adecuadas que se basan en principios cognitivos s6lidos y estan respaldadas por
la participacion activa del docente.

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion comparte mas similitudes con la teoria
del aprendizaje conductista que con otras corrientes, dado que incluye elementos de
recompensa y refuerzo. Ademas, es altamente adaptable, permitiendo la personalizacion de
las rutas de aprendizaje y centrando la atencion en los pequenos logros individuales en el rol
activo del estudiante. Se reconoce la importancia de la dimension visual del proceso de
aprendizaje, facilitando la visualizacion del progreso y la eleccion de la ruta de aprendizaje.
Se aprovecha las redes sociales para fomentar la interaccion comunitaria y la
retroalimentacion. En relacion con la teoria del aprendizaje constructivista, la gamificacion
aborda el proceso desde dos perspectivas: la individual y la comunitaria, reconociendo la
diversidad de caminos de aprendizaje y las caracteristicas tnicas de cada alumno (Sanchez,
et. al. 2020).

El enfoque constructivista en el aprendizaje destaca la importancia de la construccion activa
del conocimiento por parte del estudiante a través de la interaccién con su entorno y la
participacion en experiencias significativas (Mero & Castro, 2021). En este sentido, la
gamificacion se alinea con los principios constructivistas al ofrecer entornos de aprendizaje
interactivos y participativos, donde los estudiantes tienen un papel activo en la construccion
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de su propio conocimiento. Autores como Zambrano, et. at. (2020) sefialan esto solo se logra
cuando se les permite a los estudiantes tomar decisiones, resolver problemas y enfrentar
desafios dentro de un contexto ludico.

Ademas, la gamificacion fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo, como aspectos
fundamentales del constructivismo, al proporcionar oportunidades para la interaccion social
y la colaboracion entre los estudiantes (GizTab, 2023). Al integrar elementos de juego y
competencia en el proceso de aprendizaje, la gamificacion también estimula la motivacion
intrinseca de los estudiantes, lo que puede potenciar su compromiso y su disposicion para
explorar y construir activamente su comprension del contenido.

Considerando estos aspectos, se efectua la siguiente revision de literatura con relacion al
tema de estudio:

El estudio de Delgado, et. al. (2022) titulado “La gamificacion en la educacion: una estrategia
didactica, en el colegio Dr. Luis Celleri Avilés” tuvo como objetivo demostrar que la
gamificacion es una estrategia didactica efectiva para potenciar el aprendizaje y la ensenanza,
asi como para eliminar el aburrimiento y la escasez de motivacion en las clases de
matematicas y estudios sociales, para ello se implement6 la metodologia basada en la
gamificacion, con el apoyo de la aplicacion digital Kahoot, para el aprendizaje y la
evaluacion formativa en la asignatura de estudios sociales. La participacion de los estudiantes
se analizo cualitativamente, y los resultados se midieron a través de un test en Kahoot. Los
resultados destacan que la propuesta de gamificacion se presenta como un estilo de
aprendizaje util que potencia la motivacion y la concentracion del estudiante, al tiempo que
fomenta el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el &mbito
educativo mediante el juego. Ademas, se destaca como una estrategia innovadora y activa de
ensefianza, especialmente en momentos dificiles, convirtiendo los desafios en oportunidades
de aprendizaje.

Un segundo estudio de Mallitasig & Freire (2020) titulado “Gamificacion como técnica
didactica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales” evalu6 el impacto de la gamificacion,
utilizando herramientas como Kahoot y Plickers, en el logro de aprendizaje de los jévenes de
noveno aflo en Ciencias Naturales. Para medir el cambio en las estrategias de aprendizaje de
los estudiantes, se aplico la Escala de Estrategias de Aprendizaje ACRA, calificada en una
escala de Likert. Los resultados del analisis estadistico indicaron un notable aumento en las
estrategias de aprendizaje de los estudiantes en Ciencias Naturales. Al inicio del programa,
la media global de la prueba fue de 2.3 puntos, mientras que, al finalizar las 6 semanas de
implementacion de la gamificacion, el puntaje global aument6 significativamente a 3.5 sobre
una escala de 4 puntos. Ademas, mediante la prueba T-student se confirm6 que la
gamificacion influye positivamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la
institucion educativa. En conclusion, la gamificacion demostrd ser una técnica pedagogica
innovadora que combina elementos ludicos para facilitar la interiorizacion del conocimiento
y crear una experiencia de aprendizaje positiva y satisfactoria para los estudiantes.

Los estudios previos, revelan evidencia suficiente sobre el impacto positivo de la
gamificacion en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes en diferentes contextos
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educativos. Estos estudios resaltan como el uso de herramientas como Kahoot y Plickers en
la gamificacion puede mejorar significativamente las estrategias de aprendizaje de los
estudiantes y aumentar su compromiso con el contenido. Por lo tanto, al investigar las
estrategias de gamificacion en el colegio Harried Bennet Stone durante el periodo lectivo
2023-2024, se puede anticipar que esta metodologia podria generar resultados similares,
promoviendo un ambiente de aprendizaje més dinamico, participativo y efectivo para los
estudiantes.
En el contexto de la presente investigacion, es fundamental comprender la problematica que
enfrentaba la institucion en relacion con la falta de motivacion y compromiso de los
estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Los métodos aplicados no suelen
captar la atencion de los estudiantes de manera efectiva, lo que generaba un ambiente de
desinterés y apatia en el aula. Esta situacion planteaba un desafio significativo para los
docentes, quienes buscaban estrategias innovadoras para mejorar la experiencia educativa y
promover un mayor compromiso por parte de los estudiantes.
En este contexto, la institucion ha integrado positiva y paulatinamente, varias estrategias
gamificadas, transformando asi la experiencia educativa tradicional en un entorno mas
interactivo y motivador. Desde su introduccion, los efectos de la gamificacion han sido
visibles, se ha observado un incremento notable en la participacion y compromiso de los
estudiantes, asi como un ambiente de aula mas colaborativo y dindmico. Los docentes han
informado de una mayor interaccion entre los estudiantes, y estos tltimos han mostrado un
renovado interés y entusiasmo hacia las materias que actualmente incorporan elementos de
juego. Esto respalda la idea de que esta metodologia no solo motiva a los estudiantes, sino
que también contribuye a un aprendizaje mas efectivo y significativo.
Dado el contexto, el desarrollo de la presente investigacion implica explorar varias
dimensiones clave relacionadas con esta metodologia educativa innovadora.
En primer lugar, se investiga la conexion entre la gamificacion y las metodologias activas de
ensefianza centradas en como la gamificacion complementa y potencia la participacion activa
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Ademas, se profundiza en el papel de la
gamificacion en la activacion de procesos cognitivos y afectivos, analizando como esta
metodologia estimula la atencion, la memoria y las emociones positivas. Por tltimo, se
examina como la gamificacion fomenta el trabajo en equipo y la interaccion social en el aula,
investigando como las actividades gamificadas promueven la colaboracion, la comunicacion
efectiva y la construccion de relaciones entre los estudiantes.
El objetivo principal es investigar el impacto de la gamificacion en el ambito educativo del
Colegio Harriet Bennet Stone — Quito, durante el periodo lectivo 2023-2024, enfocandose en
como influye en el rendimiento, motivacion y compromiso de los estudiantes en la mejora de
los aprendizajes en matematica. Los objetivos especificos comprenden:

o Disefiar estrategias educativas sin y con gamificacion para evaluar el tema de

“Productos Notables” en matematicas.
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o Aplicar la estrategia no gamificada y gamificada, dirigidas a estudiantes del nivel
de bésica superior de noveno grado del colegio con dificultad en el aprendizaje de
la matematica.

o Evaluar el rendimiento académico de los estudiantes mediante analisis
comparativos de los resultados obtenidos antes y después de la implementacion
de la estrategia gamificada.

o Proporcionar recomendaciones especificas para mejorar el proceso de ensefianza
de matematicas, utilizando las lecciones aprendidas y la retroalimentacion
recopilada durante el estudio sobre la integracion efectiva de estrategias
gamificadas.

Adicionalmente, la hipotesis que busca comprobar el estudio establece:

e HO: No existe una diferencia significativa en el rendimiento académico de los

estudiantes antes de la implementacion de la estrategia de gamificacion.

e HI: Existe una diferencia significativa en el rendimiento académico de los estudiantes

después de la implementacion de la estrategia de gamificacion.

Material y métodos

La investigacion se enmarcé en un enfoque mixto cuasiexperimental. Este enfoque combina
métodos cuantitativos y cualitativos para recopilar informacion y datos objetivos sobre el
rendimiento académico de los estudiantes de noveno grado de la institucion en la materia de
matematicas mediante cuestionarios con y sin estrategia gamificada. Estos instrumentos
buscaron medir la comprension y habilidad para aplicar conceptos matematicos y resolver
problemas. El objetivo fue identificar areas de fortaleza y mejora en su aprendizaje,
proporcionando retroalimentacion para promover el desarrollo académico y mejorar el
proceso de ensefianza.

La poblacion de estudio contempld a 38 estudiantes de entre 13 y 15 afios, todos
pertenecientes al nivel de basica superior de noveno grado. Posteriormente, mediante un
muestreo aleatorio, se seleccion6 a 5 estudiantes, con el objetivo de obtener datos
significativos sobre el impacto de las estrategias de gamificacion en el aula mediante los
cuestionarios aplicados. Este enfoque de muestreo aleatorio garantiz6 la imparcialidad y la
validez de los resultados obtenidos en el estudio.

Como se menciond anteriormente, el enfoque de la investigacion implico el disefio de dos
versiones de un cuestionario escrito en el area de matematicas, enfocados en el tema de
“Productos Notables”. La primera, detallada en el anexo 1, no incorpord estrategias de
gamificacion y se centré en: Comprension Conceptual, Aplicacion de Propiedades
Algebraicas y Resolucion de Problemas. Cada seccion contribuyd con un porcentaje
especifico al puntaje total de la prueba: 20%, 30% y 50%, respectivamente.

Por otro lado, la segunda version del cuestionario, descrita en el anexo 2, evalud los mismos
componentes que la prueba 1, sin embargo, se utilizo la plataforma en linea de Mobbyt.com
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como estrategia gamificada para evaluar conceptos y formulas matematicas. Esta version
busco ofrecer una experiencia de aprendizaje mas interactiva y atractiva para los estudiantes,
con el objetivo de mejorar su rendimiento académico y su comprension de los temas
abordados en el cuestionario.

Para llevar a cabo las evaluaciones mencionadas, se siguié un proceso que incluyod la solicitud
de autorizacion previa a los padres de los estudiantes seleccionados para participar en la
investigacion, garantizando la participacion voluntaria y el cumplimiento de los protocolos
éticos y legales.

Después de completar el desarrollo de los instrumentos de evaluacion, fue necesario
someterlos a un proceso de validacion por expertos en el area de matematicas. Este paso fue
crucial para asegurar que las pruebas fueran adecuadas y efectivas para medir los
conocimientos y habilidades matematicas que se deseaban evaluar, alineados con el objetivo
del estudio. Este proceso incluy6 la validacion de dos expertos para la prueba en la version
sin gamificacion y otros dos expertos para la prueba con estrategia gamificada, considerando
su especialidad en la materia y en la implementacion de estrategias educativas innovadoras.
Una vez validados los instrumentos, se procedié a administrar las pruebas en sus dos
versiones del cuestionario: una sin elementos de gamificacion y otra que incorpord la
plataforma en linea de Mobbyt.com como estrategia gamificada. Este proceso se llevo a cabo
durante un periodo de cinco semanas se administraron las pruebas en sus dos versiones (sin
gamificacion y con gamificacion) a los estudiantes seleccionados. El progreso semanal de
cada estudiante fue registrado en relacion con su desempefio en las pruebas. Ademas, se
estructur6 un cuadro de calificaciones donde se puntuaron los resultados sobre 10,
considerando el peso de cada parte del cuestionario en la calificacion final.

Finalmente, para comprobar la hipoétesis, se utilizaron los resultados obtenidos del
cuestionario aplicado. Estos datos fueron analizados mediante una prueba de R Pearson
utilizando el software SPSS para evaluar la asociacion entre la implementacién de la
estrategia de gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

Resultados

A partir de la tabla 1-5 se presenta a modo comparativo el progreso de los cinco estudiantes
sometidos a evaluacion durante las cinco semanas de aplicacion de pruebas gamificadas y no
gamificadas.

Tabla 1 Avance Semana 1 de Pruebas: Productos Notables

Prueba Sin Prueba
Estudiant Evaluacion del P
studiante Gamificacién  Gamificada valuacion del Progreso

Mejoria notable en la motivacioén y el compromiso
con el contenido gracias a la gamificacion.
Incremento en la participacion activa y el
entusiasmo por las actividades.

Estudiante 1 60% 70%

Estudiante 2 65% 75%
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Aumento en la concentracion y en la retencion de

Estudiante 3 55% 65%
conceptos.

Estudiante 4 70% 20% Mayor interaccion con el material y resolucion de
problemas.

Estudiante 5 50% 60% Incremento en el interés y la practica constante.

Tabla 2 Avance Semana 2 de Pruebas.: Productos Notables
Prueba Sin Prueba
Estudiante Evaluacion del Progreso

Gamificacion Gamificada

Progreso sostenido con una mejora en la comprension y

Estudiante 1 70% 80% o
la aplicacion de productos notables.
] Desarrollo de habilidades analiticas y capacidad de
Estudiante 2 75% 85% .
resolver problemas complejos.
) Consistencia en el rendimiento y una actitud mas
Estudiante 3 65% 75% . ) )
positiva hacia las matematicas.
) Excelente retencion de conceptos y aplicacion efectiva
Estudiante 4 80% 90% ) o
en diversas situaciones.
) Mejora en la autoconfianza y en la ejecucion de
Estudiante 5 60% 70% o
ejercicios.
Tabla 3 Avance Semana 3 de Pruebas: Productos Notables
Prueba Sin Prueba
Estudiante Evaluacion del Progreso
Gamificaciéon Gamificada
Estudiante Mantiene un progreso constante, mostrando mayor
75% 85% ] »
1 comprension y confianza en sus habilidades.
q Contintia demostrando un rendimiento
Estudiante
5 80% 90% sobresaliente, con una excelente capacidad de
aplicar conceptos.
Estudiante Sigue mejorando, con una notable reduccion en
70% 80% o
3 errores y mayor precision en sus respuestas.
q Alcanza un nivel casi perfecto, demostrando una
Estudiante
A 85% 95% profunda comprension y aplicacion de los productos
notables.
Estudiante Muestra un avance sostenido, con una mejora en la
65% 75% ) ] )
5 ejecucion y resolucion de problemas.
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Tabla 4 Avance Semana 4 de Pruebas: Productos Notables

Prueba Sin Prueba
Estudiante Evaluacion del Progreso
Gamificacion Gamificada
Estudiante Sigue progresando, con mayor rapidez y seguridad
80% 90% ) o ]
1 en la resolucion de ejercicios complejos.
Estudiante Mantiene un excelente rendimiento, consolidando
85% 95% o o
2 sus conocimientos y habilidades.
Estudiante Contintia su avance, mostrando una mejora notable
75% 85% o
3 en la autoconfianza y la precision.
Estudiante Alcanza niveles excepcionales, practicamente sin
90% 98% o
4 errores y con gran eficiencia.
Estudiante Leonel sigue avanzando de manera constante,
70% 80% ) o o
5 demostrando un mejor entendimiento y aplicacion.

Tabla 5 Avance Semana 5 de Pruebas: Productos Notables

Prueba Sin Prueba
Estudiante Evaluacion del Progreso
Gamificacion Gamificada
Estudiante Muestra una excelente mejora, consolidando su
85% 95% o o
1 aprendizaje y precision en el tema.
Estudiante Alcanza casi la perfeccion, con una capacidad
90% 98% )
2 destacable para resolver problemas complejos.
Estudiante Sigue progresando de manera significativa, con un
80% 90% o
3 dominio cada vez mayor de los productos notables.
] Logra la perfeccion en sus pruebas gamificadas,
Estudiante ) o
4 95% 100% demostrando una comprension y aplicacion
excepcionales.
Estudiante Mejora continuamente, con una sélida comprension
75% 85% o
5 y aplicacion de los conceptos.

Como se puede observar en las tablas anteriores, durante las cinco semanas de evaluacion,

se evidenciaron mejoras consistentes en el desempefio de los estudiantes evaluados. La

estudiante 1 inicio6 la primera semana con un puntaje del 60% en la prueba sin gamificacion,

el cual aumento a un 70% en la prueba gamificada. Esta mejora inicial reflejaba una notable

motivaciéon y compromiso con el contenido gracias a la gamificacion. A medida que

avanzaron las semanas, la alumna mantuvo un progreso constante, elevando sus
calificaciones semana a semana: del 70% al 80%, del 75% al 85%, del 80% al 90%, y
finalmente del 85% al 95% en las semanas sucesivas. Este crecimiento da indicios de una

mejora en la rapidez y seguridad al resolver ejercicios complejos.
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Por su parte, la estudiante 2 comenzo6 con un 65% en la primera semana, mejorando al 75%
en la prueba gamificada. Desde la segunda semana, su progreso fue notorio, pasando del 75%
al 85%, del 80% al 90%, del 85% al 95%, y alcanzando casi la perfeccion con un 98% en la
quinta semana. La alumna demostrd un desarrollo continuo en sus habilidades analiticas y en
la capacidad para resolver problemas complejos, lo que evidencia una consolidacion
constante de conocimientos y habilidades matemaéticas.

Consecuentemente, el estudiante 3 comenzo6 la primera semana con un puntaje del 55%,
mejorando al 65% en la prueba gamificada. Durante las semanas siguientes, mostrd una
progresion constante: del 65% al 75%, del 70% al 80%, del 75% al 85%, y finalmente del
80% al 90% en la quinta semana. Este avance refleja por parte del alumno, una actitud mas
positiva hacia las matematicas, acompainada de una reduccion en errores y una mayor
precision en sus respuestas.

Por otro lado, la estudiante 4 inici6 con un 70% en la primera semana, mejorando al 80% en
la prueba gamificada. Desde la segunda semana, mostr6 un desempefio excepcional: del 80%
al 90%, del 85% al 95%, y finalmente alcanzando el 100% de perfeccion en la quinta semana.
Este progreso destaca la excelente retencion de conceptos, comprension y eficiencia en la
resolucion de problemas matematicos.

Paralelamente, el estudiante 5 comenz6 con un puntaje del 50% en la primera semana, el cual
mejor6 al 60% en la prueba gamificada inicial. A lo largo de las semanas siguientes, demostro
un crecimiento constante: del 60% al 70%, del 65% al 75%, y finalmente del 70% al 85% en
la quinta semana. Este avance es sinonimo del interés y la practica constante, ademads de una
mejora en la autoconfianza y en la ejecucion de ejercicios matematicos por parte del alumno.
En ultima instancia, los resultados finales por cada prueba se presentan en la siguiente tabla
de calificaciones, evaluando los desempefios de los estudiantes sobre 10 puntos en tres areas
clave: Comprension Conceptual, Aplicaciéon de Propiedades Algebraicas y Resolucion de
Problemas. Estos puntajes se obtuvieron mediante la ponderacion de los puntajes obtenidos
en cada parte de la evaluacion, que se expresan sobre 10 puntos cada una.

Tabla 6 Calificacion Final Prueba sin Gamificacion

Parte 1:
Parte 2: Aplicacion de Parte 3: Resoluciéon  Calificaciéon
Comprension
Estudiante Propiedades Algebraicas  de Problemas (sobre Final (sobre
Conceptual
(sobre 10) 10) 10)
(sobre 10)
Estudiante 1 8.25 8.5 7.5 8.08
Estudiante 2 9.5 9.5 9.25 9.42
Estudiante 3 6.5 7.25 8.25 7.33
Estudiante 4 8.5 8.25 7 7.92
Estudiante 5 7.25 6.5 7.5 7.08
TOTAL 8.00 8.00 7.90 10.00
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Tabla 7 Calificacion Final Prueba con Gamificacion

Parte 1:
Parte 2: Aplicacion de Parte 3: Resolucion  Calificacion
Comprension
Estudiante Propiedades Algebraicas de Problemas Final (sobre
Conceptual
(sobre 10) (sobre 10) 10)
(sobre 10)
Estudiante 1 8.7 8.95 7.95 8.53
Estudiante 2 9.95 9.95 9.7 9.87
Estudiante 3 6.9 7.7 8.7 7.77
Estudiante 4 8.95 8.7 7.45 8.37
Estudiante 5 7.7 6.95 7.95 7.53
TOTAL 8.44 8.45 8.35 8.41

El analisis comparativo entre las calificaciones finales de la prueba sin gamificacion y la
prueba con gamificacion muestra tendencias claras en el desempefio de los estudiantes
evaluados. En la prueba sin gamificacion, se observa que los alumnos en cada parte evaluada:
Comprension Conceptual, Aplicacion de Propiedades Algebraicas y Resolucion de
Problemas mostraron resultados destacables. Por ejemplo, la estudiante 2 destacé con
calificaciones altas en las 3 secciones (9.5, 9.5, 9.25 respectivamente), mientras que el
estudiante 3 y 5 mostraron resultados mas moderados en comparacion.

Al introducir la gamificacion, se notd un incremento en los promedios de las 3 secciones de
la prueba. La estudiante 2, quien ya registro un alto rendimiento, experimentd mejoras
significativas con calificaciones de 9.95, 9.95 y 9.7 respectivamente. Ademas, el estudiante
3 y 5, quienes anteriormente habian obtenido resultados mas modestos, también mostraron
mejoras en sus calificaciones finales. Esto significa que la estrategia implementada de la
gamificacion mejoro su rendimiento académico. Sin embargo, para tener mayor certeza de
esta premisa, se procede a comprobar la hipotesis a partir de los siguientes datos.

Tabla 8 Evaluacion y Ponderacion para Comprobacion de Hipotesis por la Prueba sin
gamificacion

Calificacion Peso en la calificacion
Parte Peso %
sobre 10 final Puntos

Parte 1: Comprension

20% 8.00 16%
Conceptual

Parte 2: Aplicacion de

) ) 30% 8.01 24%
Propiedades Algebraicas

Parte 3: Resolucion de

50% 7.90 40%

Problemas
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Calificacion Total 100% 7.97 80%

Tabla 9 Evaluacion y Ponderacion para Comprobacion de Hipotesis por la Prueba con
gamificacion

Calificacion Peso en la calificacion
Parte Peso %
sobre 10 final Puntos

Parte 1: Comprension

20% 8.44 17%
Conceptual
Parte 2: Aplicacion de

) ) 30% 8.45 25%

Propiedades Algebraicas
Parte 3: Resoluciéon de

50% 8.35 42%
Problemas
Calificacion Total 100% 8.41 84%

A partir de los datos anteriores y utilizando el software SPSS con la base de datos registrada,
se procedid a realizar un andlisis estadistico descriptivo con la prueba de correlacion de
Pearson para comprobar hipdtesis. Los resultados se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 10 Resultados R Pearson para la comprobacion de hipotesis

Error
T Significacion
Valor estandar
aproximada® aproximada
asintético?®
Intervalo por
R de Pearson 1,000 ,000 116,047 ,005°¢
intervalo
N de casos validos 3

Con base en los resultados presentados en la tabla 10, sobre los valores de R de Pearson, se
puede concluir que existe evidencia estadistica significativa para rechazar la hipdtesis nula
(HO) planteada. Los datos muestran una correlacion perfecta (R = 1.000) tanto en la prueba
de Intervalo por Intervalo. Ademas, los p-valores asociados a estas pruebas (0.005 para R de
Pearson) indican que son significativamente menores que el nivel de significancia
comunmente aceptado de 0.05.

Por lo tanto, se acepta la hipotesis alternativa (H1), que sostiene que existe una diferencia
significativa en el rendimiento académico de los estudiantes del colegio Harried Bennet
Stone en Quito durante el periodo lectivo 2023-2024 después de la implementacion de la
estrategia de gamificacion. Estos resultados comprueban que la introduccion de la
gamificacion en el proceso educativo tuvo un efecto positivo, mejorando el desempefio de
los estudiantes de manera consistente.
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Discusion

Basado en los resultados de las tablas y la prueba estadistica realizada para comprobar las
hipoétesis, la implementacion de la estrategia gamificada mediante el uso de la plataforma en
linea de Mobbyt.com para ensefiar el tema de “Productos Notables" en matematicas demostro
tener un impacto positivo significativo en el rendimiento académico de los estudiantes del
noveno grado del colegio Harriet Beecher Stowe.

En primer lugar, se observd una evidente mejora en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes con el contenido de los productos notables derivada de la estrategia gamificada.
Apoyado en el aporte de Martinez & Corrales (2023) se pudo evidenciar que su
implementacion logrd captar el interés de los alumnos al integrar elementos de juego, como
la competencia y la retroalimentacion inmediata, que son conocidos por fomentar la
participacion y mantener el compromiso a lo largo del tiempo.

Ademas, de acuerdo con Bazantes & Guaman (2024) la gamificacion facilité el desarrollo de
habilidades cognitivas avanzadas, como la capacidad analitica y la resolucion de problemas
complejos. Los estudiantes no solo mejoraron en la precision y la consistencia de sus
respuestas, sino que también demostraron una mayor confianza en sus habilidades
matematicas, lo cual es crucial para el éxito continuo en esta area académica.

Otro aspecto notable fue que la gamificacion también tuvo un impacto positivo en la actitud
de los estudiantes hacia las matematicas. Se observéd un cambio positivo en la percepcion de
la materia, con una mayor motivacion hacia el aprendizaje activo y participativo, asi como
una actitud mas positiva en general. Este hallazgo coincide con las conclusiones de
Fernandini & Dulanto (2024) quienes indican que las herramientas de gamificacion ayudan
a despertar el deseo de aprender de los estudiantes, mejoran y facilitan el proceso de
aprendizaje, promueven la construccion de conocimientos y mejoran el ambiente de trabajo
en el aula.

Finalmente, los resultados comparativos entre las pruebas sin gamificacion y las gamificadas
mostraron un aumento significativo en las calificaciones finales en todos los dominios
evaluados. Estos resultados, concuerdan con los de Palacios (2024) quien enfatiza en la
efectividad de la gamificacion mediante la propuesta de juego matematico en mejorar el
rendimiento académico, sugiriendo que esta estrategia puede superar a los métodos
tradicionales de ensefianza al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo, atractivo y
efectivo para los estudiantes.

Conclusiones

Primeramente, la aplicacion de las pruebas sin gamificacion y las gamificadas revel6 que la
estrategia gamificada no solo aument6 el rendimiento académico de los estudiantes, sino que
también mejord significativamente su motivacién y compromiso con el contenido evaluado.
Por lo tanto, para continuar mejorando, es recomendable seguir explorando y desarrollando
nuevas estrategias gamificadas que estén alineadas con los objetivos educativos especificos
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y las necesidades de los estudiantes, asegurando asi una mayor efectividad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Adicionalmente, la implementacion de la gamificacion demostro ser una estrategia superior
a los métodos tradicionales en términos de desarrollo de habilidades cognitivas y
actitudinales. En consideracion a esta evidencia, es importante proporcionar recursos y apoyo
continuo a los docentes para que puedan disefiar y adaptar juegos educativos que respondan
de manera Optima a las caracteristicas individuales y preferencias de aprendizaje de sus
alumnos, promoviendo asi un entorno de aprendizaje mas dindmico y participativo.

Por otro lado, los andlisis comparativos de las calificaciones finales entre las pruebas sin
gamificacion y las gamificadas, segun las tablas de evaluacion y ponderacion, evidencian
mejoras significativas en todas las dimensiones evaluadas con la gamificacion: la
Comprension Conceptual paso de 8.00 a 8.44, la Aplicacion de Propiedades Algebraicas de
8.01 a 8.45, y la Resolucion de Problemas de 7.90 a 8.35. Ademas, la comprobacion de la
hipotesis permitio afirmar la H1 que sostiene que existe una diferencia significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes del colegio Harried Bennet Stone en Quito durante
el periodo lectivo 2023-2024 después de la implementacion de la estrategia de gamificacion.
En sintesis, basado en los resultados, se recomienda a los docentes enfocarse en el proceso
de ensefianza-aprendizaje mediante la gamificacion, adaptando los juegos educativos para
abordar areas especificas de mejora identificadas entre los estudiantes. Ademads, para
consolidar estos avances, se sugiere llevar a cabo evaluaciones continuas y ajustar las
estrategias basadas en los resultados obtenidos en otras areas del curriculo escolar, con el fin
de asegurar un aprendizaje dindmico y participativo por parte de los estudiantes.
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