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Resumen

El estudio analizd la percepcién de los estudiantes sobre el rendimiento académico y la
gamificacion, en el aprendizaje de matematicas. Cuyo objetivo fue determinar la importancia
de conocer su rendimiento académico, el interés en recibir retroalimentacion y su disposicion
hacia metodologias innovadoras. Se aplicd una encuesta a estudiantes, cuyos datos fueron
procesados en el sistema estadistico SPSS, mediante analisis estadistico. Los resultados
mostraron que el 53,13% de los estudiantes valoré la retroalimentacion académica,
destacando su relevancia en el proceso de aprendizaje. Asimismo, el 62,50% expreso interés
en la incorporacion de la gamificacion en el aula, evidenciando una preferencia por
estrategias interactivas. Sin embargo, el 43,75% considerd que los recursos educativos
actuales no favorecen su aprendizaje, lo que sugiere la necesidad de innovaciones
pedagodgicas. ElI 68,75% apoyod el uso de juegos para el aprendizaje, indicando que la
gamificacion puede mejorar la motivacion y el rendimiento académico. La gamificacién son
herramientas clave para mejorar el aprendizaje, por lo que se recomienda su implementacién
progresiva en el curriculo educativo para fomentar la participacion activa y la comprension

matematica.
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Abstract

The study analyzed students' perception of academic performance and gamification in
mathematics learning. Its objective was to determine the importance of knowing their
academic performance, interest in receiving feedback and their disposition towards
innovative methodologies. A survey was applied to students, whose data were processed in
the SPSS statistical system, through statistical analysis. The results showed that 53.13% of
the students valued the academic feedback, highlighting its relevance in the learning process.
Likewise, 62.50% expressed interest in incorporating gamification in the classroom,
evidencing a preference for interactive strategies. However, 43.75% considered that current
educational resources do not favor their learning, which suggests the need for pedagogical
innovations. 68.75% supported the use of games for learning, indicating that gamification
can improve motivation and academic performance. Gamification is a key tool to improve
learning, so it is recommended that it be progressively implemented in the educational

curriculum to encourage active participation and mathematical understanding.
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Introduccion

En un mundo cada vez mas digitalizado y dindmico, las metodologias tradicionales de
ensefianza se enfrentan al reto de captar y mantener el interés de los estudiantes Delgado et
al. (2023). Particularmente en el area de las matematicas, un tema a menudo percibido como
abstracto y dificil, los educadores buscan constantemente nuevas estrategias que no solo
despierten la curiosidad, sino que también fomenten el aprendizaje significativo Olvera &
Rivadeneira (2024). Este fendmeno no es nuevo, ya que desde hace varias décadas se ha
explorado cémo enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de técnicas
innovadoras (Pilay & Alcivar, 2022).

Historicamente, la educacion matematica se ha enfrentado a una variedad de obstaculos,
desde la resistencia de los estudiantes hasta los desafios pedagdgicos de los maestros Jiménez
& Garcia (2024). Investigaciones realizadas a finales del siglo XX ya alertaban de la
necesidad de incorporar enfoques activos y participativos en el aula para combatir la
desmotivacion y el rezago académico. Con el auge de la tecnologia educativa en el siglo XXI,
la gamificacion se ha posicionado como una propuesta innovadora capaz de transformar la
experiencia de aprendizaje (Delgado et al., 2023).

La gamificacion, definida como el uso de elementos del juego en contextos no ludicos, se ha
convertido en una poderosa herramienta educativa Manivel et al. (2024). Esta metodologia
combina la motivacion intrinseca, la interactividad y la retroalimentacion inmediata,
elementos que son esenciales para mejorar la participacion y el rendimiento académico de
los estudiantes Simbaria et al. (2024). A través de dinamicas como desafios, recompensas y
niveles, la gamificacion transforma el aprendizaje en una experiencia atractiva y
personalizada (Delgado et al., 2023).

Uno de los antecedentes mas relevantes en este campo es el trabajo de Malone & Lepper
(1987), quienes destacaron como los elementos del juego pueden estimular la motivacion
intrinseca Alejandro et al. (2024). Desde entonces, numerosos estudios han explorado el
impacto de la gamificacién en diversos niveles educativos y disciplinas, destacando por su
capacidad para fomentar habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de problemas

y la colaboracion (Cruz et al., 2024).
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Estudios recientes han demostrado que la incorporacion de estrategias gamificadas en el aula
puede influir positivamente en la retencion de conocimientos y el desarrollo de habilidades
matematicas esenciales Chicaiza et al. (2024). Ademas, esta metodologia no solo aborda las
necesidades cognitivas de los alumnos, sino también los aspectos emocionales y sociales, al
fomentar la colaboracion y la sana competencia. Por ejemplo, plataformas como Kahoot!,
Classcraft y Minecraft Educacion se han utilizado ampliamente para reforzar conceptos
matematicos de una manera interactiva y atractiva (Soriano De La Cruz & Carrera, 2023).
El impacto de la gamificacion no se limita a mejorar el rendimiento académico, sino que
también contribuye al desarrollo integral de los estudiantes Zambrano et al. (2024). Por
ejemplo, el uso de plataformas tecnoldgicas que incluyen juegos interactivos permite a los
estudiantes practicar habilidades matematicas en un entorno controlado, lo que reduce la
ansiedad relacionada con el aprendizaje y genera confianza en sus habilidades Bastardo &
Cortez (2023). Este enfoque también facilita la inclusion, ya que permite adaptar las
actividades al ritmo y nivel de cada alumno (Vélez & Rivadeneira, 2023).

En este contexto, es fundamental comprender las bases tedricas que sustentan la gamificacion
en la educacion. La teoria de la autodeterminacién, desarrollada por Deci & Ryan (1985),
enfatiza la importancia de satisfacer las necesidades de autonomia, competencia y relacion
con el fin de fomentar la motivacién intrinseca Bohorquez et al. (2024). La gamificacion
utiliza elementos como objetivos claros, feedback inmediato y recompensas tangibles e
intangibles para abordar estas necesidades, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia
motivadora y enriquecedora (Loza & Calle, 2023).

El presente articulo buscd determinar el rendimiento académico mediante la gamificacion
para los estudiantes en el area de matematicas. Ofreciendo estrategias didacticas que permitan
romper barreras tradicionales y transformar las matematicas en una disciplina mas accesible
y atractiva para todo el alumnado Loza & Calle (2023). De esta manera, se aspira a generar
un impacto positivo y duradero no solo en los resultados académicos, sino también en la
percepcidn de las matematicas como una herramienta Gtil y apasionante en la vida diaria
(Cimarron et al., 2024).
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Material y métodos

El estudio se llevo a cabo en la Unidad Educativa “Adonai”, ubicada en Quevedo, Los Rios,
Ecuador, en un entorno urbano que favorece el acceso a estudiantes y docentes en su entorno
cotidiano, cuyas coordenadas son Latitud: -1.015593 (Sur); Longitud: -79.470878 (Oeste).
Esta institucion educativa fue seleccionada por su representatividad y disponibilidad para

participar en la investigacion.

Enfoque de la investigacion

Para el presente articulo de investigacion se emple6 el método cuantitativo y deductivo
mismos que se basan en la recoleccion de datos, medicion y analisis de variables a traves de
técnicas estadisticas y métodos empiricos. Cimarron et al. (2024). En este contexto, la
gamificacion se estudié como una variable que influye en el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas.

Disefio de la Investigacion

El disefio de esta investigacion es no experimental, ya que no se manipulé deliberadamente
ninguna variable, sino que se observé el impacto de la gamificacion en el aprendizaje.
Asimismo, el estudio es de tipo transversal, dado que los datos se recopilaron en un dnico
periodo de tiempo, permitiendo obtener una imagen clara de la situacion en un momento
determinado.

Tipo de Investigacion

El tipo de estudio empleado fue de campo, puesto que la recoleccion de datos se realizd
directamente en el entorno escolar, sin alterar las condiciones en las que se desarrolla el
proceso educativo. Segun Cobos et al. (2024), este tipo de investigacién permite obtener
informacion de manera directa y en un contexto real, asegurando la validez de los datos.
Nivel de la Investigacién

El nivel de la investigacion es descriptivo, ya que su objetivo principal es caracterizar la
influencia de la gamificacion en el rendimiento académico en matematicas. De acuerdo con
Arequipa et al. (2024), las investigaciones descriptivas responden a preguntas sobre el qué,
como y cuando de un fendmeno, proporcionando una comprension integral de sus

caracteristicas y comportamiento.
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Poblacion y Muestra

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por los estudiantes del 4° paralelo “C” de
la Unidad Educativa “Adonai”. Segtin Arequipa et al. (2024), la poblacion es el conjunto de
elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de
la investigacion.

La muestra estuvo constituida por 32 estudiantes, seleccionados mediante muestreo no
probabilistico. Este criterio se adopto siguiendo a Garcia et al. (2024), quien recomienda
trabajar con al menos el 30% de la poblacidn para garantizar resultados representativos. Se

opto por este tipo de muestreo debido a la accesibilidad y disponibilidad de los participantes.

Tabla 1.

Muestra del estudio
Detalle Poblacion
Personal docente 1
Estudiantes 32
Total 33

Fuente: Unidad Educativa “Adonai” (2025).

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Para la recopilacion de informacion, se utilizaron dos principales técnicas:

Encuestas: Se disefiaron cuestionarios estructurados de autoevaluacion con preguntas
utilizando | escala de Likert de 5 puntos, con el fin de evaluar el nivel de rendimiento
académico y la percepcion de los estudiantes sobre la implementacion de la gamificacion en
el area de matematicas. El proposito de este enfoque fue analizar la gamificacién como
estrategia educativa innovadora, influye en el rendimiento acadéemico de los estudiantes. A
través de estas encuestas, se buscO obtener una vision integral sobre la efectividad de la
gamificacion para aumentar la motivacion, el interés y la comprension de los contenidos
matematicos, asi como su posible impacto en el rendimiento académico general de los

estudiantes.
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Observacion participante: Se realizd un seguimiento de las sesiones de clase en las que se
aplico la gamificacion, registrando la interaccion, el nivel de participacion y el compromiso
de los estudiantes.

Capacitaciones: Se llevaron a cabo sesiones de formacion para estudiantes de 4° con el
objetivo de familiarizarlos con los principios y herramientas de la gamificacion en el aula.
Estas sesiones, adaptadas a las caracteristicas cognitivas de la edad, introdujeron conceptos
clave de gamificacion, destacando cémo las dindmicas interactivas pueden hacer el
aprendizaje de matematicas mas atractivo. Los estudiantes participaron en actividades
practicas que incluyeron desafios y retroalimentacion inmediata, promoviendo un
aprendizaje motivador. También se presentaron herramientas digitales y fisicas que
favorecieron la participacion activa y el compromiso. El objetivo fue mejorar el rendimiento
académico de manera dindmica y colaborativa.

Métodos de Anélisis de Datos

Los datos recopilados se analizaron utilizando el software estadistico SPSS, con el objetivo
de obtener una comprension precisa de los resultados. Se realizaron diversos procedimientos
estadisticos, como la descripcién de frecuencias y el analisis de medias, Se elaboraron
graficos de barras para facilitar la comprension de los resultados, lo que facilitd la
interpretacion de los resultados. El analisis permitié evaluar la efectividad de la gamificacion
en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en la asignatura de

matematicas.

Resultados

El andlisis de los datos recopilados en la encuesta revela informacion clave sobre las
percepciones de los estudiantes sobre su aprendizaje en matematicas y el uso de estrategias
innovadoras como la gamificacion.

La Figura 1 presenta los principales hallazgos de la encuesta, donde el 53,13% de los
participantes expreso estar totalmente de acuerdo y el 37,50% manifesto estar de acuerdo en
que es importante conocer su desempefio en matematicas, ya que esto les permite identificar
areas de mejora. En contraste, el 6,25% adopt6 una postura neutral, mientras que el 3,13%

considerd que este aspecto no es relevante. Estos resultados evidencian la necesidad de
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implementar estrategias de retroalimentacion y autoevaluacion en el aula para fortalecer el
seguimiento académico de los estudiantes.
Figura 1.

¢ Consideras importante conocer tu propio rendimiento en matematicas?

20

Porcentaje

En desacuerdo MNeutral De acuerdo Totalmente de acuerdo

Se identificd que el 62,50% estad totalmente de acuerdo y el 31,25% de los encuestados
indicaron estar de acuerdo de recibir informacion sobre su rendimiento académico, lo que
demuestra un alto interés en conocer sus avances y mejorar en esta materia. Un pequefio
grupo, equivalente al 6,25%, no considera necesario este tipo de informacion. Estos datos
sugieren que los profesores pueden mejorar el aprendizaje a través de informes de
rendimiento y asesoramiento personalizado, lo que permite a los estudiantes identificar sus
fortalezas y oportunidades de mejora (Fig. 2).

Figura 2.

¢ Te gustaria recibir informacién sobre tu rendimiento académico en matematicas para

mejorarlo?

Porcentaje

En desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
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En cuanto a la comparacion entre el aprendizaje tradicional y la gamificacion, se observa que
el 31,25% de los encuestados considera que el aprendizaje sin gamificacion no es igual de
efectivo, mientras que el 28,13% indica estar de acuerdo. Estos resultados reflejan una
division en las percepciones de los estudiantes, lo que indica la necesidad de una
implementacion progresiva y adaptada de la gamificacion en el aula, con el fin de evaluar su
efectividad en el contexto educativo (Fig. 3).

Figura 3.

¢Crees que aprender sin gamificacion es igual de efectivo que aprender con gamificacion?

10

Porcentaje

Totalmente en En desacuerdo MNeutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

En cuanto a la preferencia por el uso de estrategias gamificadas en matematicas, el 59,38%
manifestd encontrarse totalmente de acuerdo en conjunto al 31,25% de los encuestados
manifestd interés en que estas actividades formen parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje, mientras que el 6,25% restante mostré un comportamiento neutral y solo el
3,13% indico estar en total desacuerdo. Este resultado sugiere que la gamificacion se percibe
como un método motivador y eficaz, lo que pone de manifiesto la importancia de su
integracion en el curriculo escolar (Fig. 4)

Figura 4.

¢ Te gustaria que en tus clases de matemaéticas se usara la gamificacion como estrategia de

aprendizaje?

Porcentaje

Totalmente en En desacuerdo Meutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo
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Al evaluar los recursos educativos que se utilizan actualmente en el aula, se encontrd que el
43,75% de los encuestados considera que estos materiales no contribuyen significativamente
a su aprendizaje, mientras que el 15,63% tiene una opinion neutral y el 18,75% los encuentra
atiles. Estos resultados ponen de manifiesto la necesidad de innovar en la seleccién y
aplicacion de las herramientas didacticas, con el objetivo de mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes (Fig. 5).

Figura 5.

¢Consideras que los recursos utilizados en tu escuela te ayudan a entender mejor las

matematicas?

Porcentaje

s

Totalments en Neutral De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

El 68,75% de los encuestados manifiesta su deseo de contar con méas recursos educativos
para fortalecer el aprendizaje en matematicas, mientras que el 3,13% restante no considera
necesario un aumento de estos materiales. La gran demanda de recursos adicionales subraya
la importancia de proporcionar materiales didacticos diversificados que permitan a los
estudiantes mejorar su comprensién de los contenidos matematicos (Fig. 6).

Figura 6.

¢Te gustaria que se utilicen mas recursos para mejorar el aprendizaje de matematicas?

25

20

Porcentaje

| [3.13%] 1
Totalmente en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
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En relacién al interés y participacion de los estudiantes en las actividades actuales, el 43,75%
indica que los recursos utilizados en clase no fomentan su implicacion activa, el 21,88%
mantiene una postura neutral y el 12,50% considera que los recursos son adecuados. Este
hallazgo refuerza la necesidad de desarrollar estrategias didacticas méas dindmicas e
interactivas para captar el interés de los estudiantes y aumentar su motivacion (Fig. 7).
Figura 7.

¢ Qué tan de acuerdo estas con que los recursos utilizados en clase son interesantes y te ayudan

a participar mas en matematicas?

Porcentaje

12,50%

Totalmenteen  En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Se evidencid que el 68,75% de los encuestados prefiere aprender matematicas a través de
juegos y actividades interactivas, mientras que el 9,38% muestra un total desacuerdo. La
inclinacién hacia el aprendizaje basado en juegos sugiere que la gamificacion podria
desempefiar un papel clave en la mejora del rendimiento académico y el desarrollo de
habilidades matemaéticas (Fig. 8).

Figura 8.

¢Qué tan de acuerdo estas con aprender matematicas a través de juegos y actividades

interactivas?
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Totalmente en En desacuerdo MNeutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

En cuanto al impacto de la gamificacion en la diversion y efectividad del aprendizaje, el
56,25% de los encuestados considera que esta estrategia haria las clases mas entretenidas y
eficientes, mientras que el 3,13% no comparte esta percepcion. Este resultado refuerza la idea
de que la implementacion de dindmicas gamificadas podria transformar la experiencia
educativa de los estudiantes, haciéndola mas atractiva y participativa (Fig. 9).

Figura 9.

¢Qué tan de acuerdo estas con que aprender con gamificacion harian las clases de

matematicas mas divertidas y efectivas?

20

Porcentaje

Totalmente en Meutral De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

Se pudo observar que el 62,50% de los encuestados apoya la incorporacion de estrategias
mas gamificadas por parte del profesorado, mientras que el 6,25% se muestra totalmente en
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Vo/ 9-N°1, 2025, pp.1-25  Journal Scientific MQRInvestigar 13



9 No.1 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.6266

desacuerdo y en desacuerdo. Esto indica que existe una aceptacion significativa hacia la
aplicacion de metodologias innovadoras en la ensefianza de las matematicas, lo que pone de
manifiesto la necesidad de formar a los docentes en el uso de técnicas de gamificacion para
potenciar el aprendizaje (Fig. 10).

Figura 10.

¢Qué tan de acuerdo estas con que tus docentes implementen mas actividades gamificadas

en matematicas?

20

Porcentaje

Totalmente en En desacuerdo MNeutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

La tabla 2, se puede observar la planificacion metodoldgica para la aplicacion de
gamificacion. Esta se estructura en siete fases interrelacionadas que permiten una

planificacion, ejecucion y evaluacion sistematica del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Fase de planificacion: Se enfoca en identificar el contenido matematico clave (suma, resta,
multiplicacion, divisidn, geometria basica) que se adapta a las habilidades cognitivas de los
estudiantes de educacion basica.

Disefo: Se establece la estructura del LMS o Google Site, organizando el contenido de una
forma visualmente atractiva para facilitar la navegacion y el acceso a los recursos educativos.
Desarrollo: Implica la creacién de recursos interactivos, como videos animados, cuentos
matematicos y actividades ladicas, con el objetivo de captar la atencion y el interés de los

ninos.
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Gamificacion: Se integra el uso de herramientas digitales (Kahoot, Quizizz, Educaplay) para
transformar los contenidos matematicos en experiencias de aprendizaje motivadoras, a través
de juegos, retos cronometrados e insignias virtuales.

Implementacion: Esta fase corresponde a la implementacién del LMS o Google Site,
asegurando que los estudiantes puedan interactuar de manera auténoma y con el
acompafiamiento docente.

Seguimiento: Se monitoriza el progreso de los alumnos, mediante sistemas de recompensas
(puntos, medallas, niveles de logro) que refuerzan su motivacion intrinseca y extrinseca.
Evaluacion: Se analiza el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico,
comparando los resultados obtenidos antes y después de la implementacion, utilizando

instrumentos como los formularios de Google y el analisis estadistico en SPSS.
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Tabla 2.

Propuesta de recursos para la aplicacion de gamificacion

Fase Actividad Herramientas de aplicacion Resultado esperado
e Identificar los temas clave (sumas, restas, - Seleccion de contenidos
1. Planificacion Lo AP . o
multiplicacion, division, geometria basica) adaptados al nivel de 4° afio
2 Disefio Estructurar el LMS o Google Site con - Plataforma intuitiva, colorida y
' secciones tematicas atractiva para nifios
Crear recursos interactivos (videos Genially, Powtoon, YouTube Material visual y ludico que capte
3. Desarrollo ) " - . .
animados, cuentos matematicos) Kids la atencidn de los estudiantes
e Integrar juegos y actividades interactivas Kahoot, Quizizz, Educaplay, Participacion activa, motivacion y
4. Gamificacion L . o o
(rompecabezas numeéricos, juegos de Wordwall refuerzo positivo del aprendizaje
memoria, desafios cronometrados)
5. Implementacion Por_1e_r en marcha el LMS o Google Site con - Estudiantes qsando la p_Iataforma
actividades programadas semanalmente de forma auténoma y guiada
. Monitorear el progreso de los estudiantes ClassDojo, tablas de Seguimiento visual del avance
6. Seguimiento Lo . ) . o2
con insignias, puntos y niveles de logro clasificacion, medallas virtuales individual y grupal
. Evaluar el impacto de la gamificacion en el  Formularios de Google, analisis Comparacion de resultados para
7. Evaluacion S P . . .
rendimiento académico (antes y después de en SPSS determinar  mejoras en el
la intervencion) aprendizaje
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Discusion

Los resultados muestran que un alto porcentaje de estudiantes valora conocer su desempefio
en matematicas (53,13% muy de acuerdo), lo que apoya la idea de que la retroalimentacion
constante es crucial para el proceso de aprendizaje, tal y como sefialan Simbana et al. (2024).
Este resultado sugiere que los estudiantes reconocen la importancia de conocer su progreso
para establecer metas de mejora. Sin embargo, un pequefio porcentaje (6,25%) es neutral, lo
que indica que hay areas en las que es necesario reforzar la pertinencia de la
retroalimentacion. La investigacion de Tapia et al. (2024), también afirma que la
retroalimentacién es uno de los factores que tiene mayor impacto en el rendimiento
académico, especialmente cuando es clara y especifica. De esta forma, los resultados
refuerzan la necesidad de un seguimiento académico mas continuado en el aula, adaptado a
las necesidades individuales de los estudiantes.

La mayoria de los estudiantes (62,50% totalmente de acuerdo) muestra un alto interés en
recibir retroalimentacion sobre su rendimiento académico, lo que coincide con estudios
previos sobre el impacto positivo de la retroalimentacion en el rendimiento académico, como
lo mencionan Olvera & Rivadeneira (2024). Esta preferencia refuerza la necesidad de que
los docentes implementen estrategias personalizadas que permitan a los estudiantes conocer
sus avances y areas de mejora. Al mismo tiempo, se observa que un pequefio porcentaje
(6,25%) no considera necesaria esta retroalimentacion, lo que sugiere que podria haber
diferencias en la forma en que los estudiantes perciben el valor de esta informacion. De
acuerdo con Florez et al. (2024), la retroalimentacion es méas efectiva cuando se utiliza para
motivar y guiar a los estudiantes hacia sus metas académicas, por lo que explorar diferentes
formas de retroalimentacion podria ayudar a satisfacer las necesidades de todos los
estudiantes.

El 31,25% de los estudiantes considera que el aprendizaje tradicional sin gamificacion no es
tan efectivo, lo que refleja una creciente apertura hacia enfoques innovadores como la
gamificacion. Esto esta en linea con estudios como los de Pilay & Alcivar (2022), quienes
sostienen que la transicion a la gamificacion debe ser gradual para asegurar su efectividad en

diferentes contextos educativos. Ademas, el 28,13% del alumnado muestra interés en
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incorporar la gamificacién en el aula, lo que refuerza la tendencia a buscar métodos de
aprendizaje mas dinamicos y atractivos. Segun Jimbo et al. (2023), la gamificacion puede
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que a su vez puede contribuir
a un aprendizaje méas efectivo. Sin embargo, como sefialan Motila et al. (2020), la
gamificacion debe disefiarse cuidadosamente para garantizar que los objetivos educativos se
mantengan sin perder la esencia del aprendizaje.

El 59,38% de los estudiantes expresd estar totalmente de acuerdo y de acuerdo lo cual
muestra su interés por la incorporacion de la gamificacion en el aula, lo que evidencia un alto
nivel de aceptacion y preferencia por estrategias interactivas. Estos resultados coinciden con
la tendencia actual en la educacion, donde los enfoques basados en juegos y actividades
ludicas han demostrado aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes
Rodriguez & Arias (2022). El pequefio porcentaje (3,13%) que no esta de acuerdo con esta
metodologia subraya la necesidad de un enfoque flexible y adaptable para todos los
estudiantes.

El 43,75% de los estudiantes considera que los recursos educativos actuales no contribuyen
significativamente a su aprendizaje, lo que pone de manifiesto la necesidad de innovar en los
materiales didacticos utilizados en clase. Este hallazgo es consistente con Alfonso et al.
(2018), quienes sefialan que los recursos tradicionales no cubren adecuadamente las
diferentes formas de aprendizaje de los estudiantes. Los resultados reflejan una alta demanda
de recursos mas variados y accesibles, mientras que solo un (3,13%), indica una clara
necesidad de diversificar las herramientas educativas para mejorar la comprension y el interés
por las matematicas. Segun (Millingalli & Guarate, 2024), el uso de recursos multimedia y
variados puede facilitar el aprendizaje al adaptarse a los diferentes estilos de los estudiantes,
por lo que la innovacion en los recursos educativos es fundamental para mejorar los
resultados en el aula (Villena et al., 2024).

El 43,75% de los estudiantes considera que los recursos utilizados en clase no fomentan su
participacion activa, lo que pone de manifiesto la importancia de incluir estrategias mas
interactivas y participativas. Este hallazgo es consistente con la investigacion Junco et al.
(2024), quienes argumentan que la participacion activa de los estudiantes es crucial para

mejorar los resultados académicos. En este sentido, la gamificacion podria ser una
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herramienta eficaz para fomentar la participacion, ya que el 12,50% de los estudiantes se
sienten comodos con los recursos que tienen en la institucion, lo cual deja en manifiesto la
preocupacion de los encuestados. Segun Medina et al. (2024), el uso de elementos ludicos en
la ensefianza puede aumentar la motivacion y el compromiso, aspectos clave para un
aprendizaje efectivo. Esto refuerza la idea de que la gamificacion puede transformar las
clases de matematicas en experiencias mas atractivas y productivas para los estudiantes
(Curipoma et al., 2023).

El 56,25% de los estudiantes cree que la gamificacion haria que las clases de matematicas
fueran mas divertidas y efectivas, lo que subraya la alta aceptacidn de esta metodologia como
herramienta para mejorar la motivacion y el rendimiento académico. Estos hallazgos
coinciden con la investigacion de Ortega et al. (2023), que muestran que la gamificacion
aumenta la motivacion y la participacion de los estudiantes. Solo el 3,13% est4 en desacuerdo
con aprender matematicas por medio de gamificacion, lo que pone de manifiesto la
importancia de fomentar estas estrategias innovadoras a los docentes en estas metodologias.
Segun Rivas & Guill (2025), la formacion continua en gamificacion es clave para garantizar
una implementacion efectiva en el aula. Esta tendencia indica que los estudiantes estan cada
vez maés dispuestos a aprender a través de métodos innovadores y dindmicos, lo que hace
imprescindible que los docentes adopten estrategias gamificadas para mejorar el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Conclusiones

El diagndstico del rendimiento académico de los estudiantes en matematicas mostré que el
53,13% considera fundamental conocer su desempefio, y un 68,75% expreso la necesidad de
contar con mas recursos educativos, este hallazgo marca la importancia de la
retroalimentacién y la diversificacién de materiales para mejorar la comprension. Ademas,
el 56,25% indicé que los recursos actuales no fomentan su participacion activa, lo que destaca
la necesidad de estrategias mas interactivas. La propuesta de recursos basados en
gamificacion, el 56,25% de los estudiantes manifestd que esta metodologia haria més
dindmicas y efectivas las clases de matematicas, respaldando investigaciones sobre su

impacto positivo en la motivacion y el aprendizaje, el 62,50% apoy0 la incorporacién de
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actividades gamificadas, lo que indica una fuerte aceptacion de metodologias innovadoras.
Se concluye que la gamificacion puede contribuir significativamente al rendimiento
académico, por lo que se recomienda su implementacion junto con la capacitacion docente

para asegurar su efectividad.

Con los recursos basados en gamificacion se busca establecer un enfoque innovador para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en matematicas. A través de
herramientas interactivas y dinamicas ludicas, se pretende fomentar la motivacion y el
aprendizaje activo, facilitando la comprension de los conceptos matematicos. Su futura
aplicacion permitira evaluar su impacto en el proceso educativo y realizar los ajustes

necesarios para optimizar su efectividad.

Se recomienda implementar estrategias de gamificacion en la ensefianza de matematicas para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Esto incluye el uso de recursos
interactivos y herramientas digitales que fomenten la participacion y el aprendizaje activo.
Ademas, es fundamental capacitar a los docentes en estas metodologias y brindar

retroalimentacidn constante a los estudiantes para monitorear su progreso y motivacion.
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