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Resumen

El aprendizaje de fracciones estd determinado como uno de los principales desafios en la
educacion debido al caracter abstracto, por lo cual el presente estudio tuvo como objetivo
evaluar el impacto del uso de la herramienta digital Fraction Challenge basada en
gamificacion, en el aprendizaje de fracciones en estudiantes de quinto afio de la Unidad
Educativa Eloy Velazquez Cevallos del Canton Milagro. Se adopt6é un enfoque cuantitativo
con disefo cuasi experimental aplicando pruebas pretest y postest a un grupo control (método
tradicional) y a un grupo experimental (uso de Fraction Challenge), asimismo se evaluo la
motivacion mediante observacion estructurada y cuestionarios tipo Likert. Los resultados
evidenciaron una mejora significativa en el rendimiento académico del grupo experimental,
cuya media aument6 de 4.78 a 8.59 en contraste con el grupo tradicional que increment6 de
5.33 2 6.59, en este contexto se establece que la diferencia fue estadisticamente significativa
(p < 0.000001), lo cual confirma la efectividad del enfoque gamificado. A nivel cualitativo
se observd una mayor participacion activa, autonomia y trabajo colaborativo en el grupo
experimental, por lo que estos hallazgos destacan que la gamificaciéon no solo mejora el
desempeno en contenidos matematicos complejos, sino que también fortalece la motivacion
y actitud positiva hacia la asignatura. Se concluye que la incorporacién de herramientas
digitales gamificadas como Fraction Challenge representa una estrategia didactica eficaz para
mejorar el aprendizaje y la motivaciéon en matematicas, ademds se recomienda su
implementacion en contextos similares y su aplicacion en otros contenidos curriculares.

Palabras clave: Gamificacion; Fracciones; Aprendizaje activo; Herramientas digitales;

Educacion Basica
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Abstract

The learning of fractions is considered one of the main challenges in education due to its
abstract nature. Therefore, the present study aimed to evaluate the impact of using the digital
tool Fraction Challenge, based on gamification, on the learning of fractions among fifth-
grade students at Eloy Velazquez Cevallos Educational Unit in the Milagro canton. A
quantitative approach was adopted with a quasi-experimental design, applying pre-test and
post-test assessments to a control group (traditional method) and an experimental group
(using Fraction Challenge). Additionally, motivation was evaluated through structured
observation and Likert-type questionnaires. The results showed a significant improvement in
the academic performance of the experimental group, whose average score increased from
4.78 to 8.59, in contrast to the control group, which improved from 5.33 to 6.59. This
difference was statistically significant (p < 0.000001), confirming the effectiveness of the
gamified approach. At a qualitative level, the experimental group demonstrated greater active
participation, autonomy, and collaborative work. These findings highlight that gamification
not only enhances performance in complex mathematical content but also strengthens
students' motivation and positive attitudes toward the subject. It is concluded that the
incorporation of gamified digital tools such as Fraction Challenge represents an effective
teaching strategy to improve both learning and motivation in mathematics. Its
implementation in similar contexts and application to other curricular content is
recommended.

Keywords: Gamification; Fractions; Active Learning; Digital Tools; Primary Education
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Introduccion

El aprendizaje de las fracciones dentro de la educacion basica estd definido como un reto
significativo tanto para los estudiantes como los docentes. En diversos estudios se ha
sefialado que este tema en particular es uno de los més complejos dentro de la matematica
debido a la naturaleza abstracta y también a la variedad de representaciones (Arenas &
Rodriguez, 2020). Las fracciones pueden interpretarse de diversas maneras como: cocientes,
operador, razon, medida y también como niimeros (Herreros et al., 2022). Esta situacion
puede causar mayor grado de confusidn entre los estudiantes y por ende barreras en el proceso
de ensefianza y aprendizaje.

Las investigaciones en educacion basica han identificado errores recurrentes en los
estudiantes al momento de generar operaciones con fracciones, especialmente en la suma y
resta, puesto que estas operaciones requieren la comprension de la equivalencia fraccionaria
y el calculo del minimo comun denominador (Tomala & Gonzélez, 2024). De igual forma la
ensefianza tradicional basada en la memorizacion de reglas y procedimientos suele limitar la
construccion de un pensamiento matematico s6lido, lo que como consecuencia produce una
mayor dificultad en la resolucion de los problemas en contextos reales (Holguin et al., 2020).
Ante esta situacion es importante resaltar la relevancia de la problemadtica, misma que se
caracteriza por ser recurrente en este periodo de aprendizaje.

Ante las dificultades sefaladas la educacion ha evolucionado hacia la implementacion de
metodologias innovadoras que facilitan la ensefanza de fracciones. En este contexto la
tecnologia ha tenido un papel relevante, permitiendo la creacion de entornos de aprendizaje
interactivos que fomentan la participacion activa del estudiante. El uso de softwares
educativos y plataformas digitales en la ensefianza de fracciones ha demostrado ser una
estrategia efectiva para el mejoramiento de la comprension y retencion del conocimiento
(Navarro et al., 2022).

Las herramientas digitales proporcionan elementos como la retroalimentacion inmediata, la
manipulacién de objetos matemadticas y también la visualizacidon de conceptos abstractos en
contextos dinamicos. Investigaciones recientes ponen en evidencia o reflejan que la

implementacion de software especializado en fracciones como por ejemplo a travpes de
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simuladores o aplicaciones interactivas, suelen contribuir a la comprensién conceptual y al
mejoramiento del rendimiento académico en comparacion con los métodos tradicionales que
se conservan en la actualidad (Lara et al., 2021).

En los ultimos afos la gamificacion se ha consolidado como una estrategia innovadora dentro
de la educacion basica, especialmente en el area de matematicas. Dicha técnica incorpora
elementos de juego en entornos educativos con el proposito de mejorar la motivacion, asi
como el compromiso de los estudiantes (Soza, 2025). La gamificacion se sustenta en el uso
de mecanicas de juego que involucra: recompensas, niveles, desafios y también una
retroalimentacidon inmediata, creando de tal manera un ambiente de aprendizaje dindmico y
también significativo.

Los estudios han demostrado que la gamificacion en el area de matematicas no solamente
mejora el rendimiento, sino que ademas de ello fomenta la perseverancia y la resolucion de
problemas a través del esfuerzo positivo y la competencia saludable (Holguin et al., 2020).
En este contexto las herramientas digitales como Fraction Challenge han sido disefiadas
especificamente para la ensefanza de fracciones, incorporando mecanicas de juego que
facilitan su aprendizaje y aplicacion en la resolucion de las operaciones matematicas.

Se ha evaluado la efectividad de la gamificacion en la ensefianza de fracciones, especialmente
en el experimento realizado en una en la Escuela de Arequipa en Peru, donde los estudiantes
aprendieron con estrategias gamificadas, y como resultado de ello obtuvieron mejoras
significativas en sus habilidades matematicas en comparacion con aquellos que utilizaron
métodos tradicionales (Soza, 2025). Asi mismo en otra investigacion desarrollada en Ecuador
en una unidad educativa en Azogues se implementaron actividades gamificadas en la
ensefianza de fracciones, lo que origind como resultados mayor motivacion y aprendizaje
auténomo en los estudiantes (Cantos et al., 2024)

Por otro lado en Republica Dominicana igualmente se ejecutd un estudio de caso en el que
se procedi6 analizar la integracién de herramientas digitales gamificadas en el aprendizaje
de fracciones y concluyd que dicha estrategia incrementd el interés de los alumnos,
mejorando asi su actitud hacia el drea de matematicas, lo cual facilité la adquisicion de

conocimientos a largo plazo (De Jesus Castillo & De La Cruz, 2024)
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En el contexto de la Unidad Educativa Eloy Velazquez Cevallos del Canton Milagro se ha
identificado que los estudiantes de quinto de basico presentan dificultades significativas en
la comprension y operacion con fracciones. Dichas dificultades no solamente han afectado
su rendimiento académico en matematicas, sino que también influyen negativamente en la
actitud que tienen los estudiantes ante la materia. La implementacion de herramientas
digitales como “Fraction Challeng e” ofrece una solucion efectiva para abordar esta
problematica al proporcionar una plataforma interactiva y atractiva que facilite el aprendizaje

de las fracciones.
Para guiar la investigacion se han planteado diversas interrogantes como son:

e ,;Como influye el uso de la herramienta Fraction Challenge en el aprendizaje de
fracciones en estudiantes de quinto de basica?

e ;De que manera la gamificacion a través de Fraction Challenge incide en la
motivacion y actutud de los estudiantes frente al aprendizaje de fracciones?

e Qué diferencias se pueden identificar entre el aprendizaje basado en gamificacion y
el aprendizaje tradicional en el area de fracciones?

Con base en las preguntas se puede definir los siguientes objetivos:

e Objetivo General:
Evaluar el impacto de la herramienta Fraction Challenge en la mejora del aprendizaje
de fracciones y en el aumento de la motivacion en los estudiantes de quinto de bésica
de la Unidad Educativa Eloy Velasquez Cevallos del Cantén Milagro.

Material y métodos

Enfoque, alcance y disefio de la investigacion

El presente estudio abarca un enfoque cuantitativo, puesto que busca medir el impacto del
uso de la herramienta digital Fraction Challenge en el aprendizaje de fracciones, asi como la

motivacion de los estudiantes hacia la resolucion de este tipo de operaciones. El alcance es
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cuasi experimental, con un disefio pretest — postest y comparaciéon entre un grupo
experimental y un grupo de control.

La investigacion se realizo en la Unidad Educativa Eloy Velazquez Cevallos del Canton
Milagro y tiene un alcance explicativo, puesto que busca determinar la relacion entre el uso
de la herramienta Fraction Challenge, el aprendizaje de fracciones y la motivacion de los
estudiantes hacia la resolucion de este tipo de operaciones.

Se seleccionaron dos grupos de estudiantes para la investigacion como son:

e Grupo experimental: Son aquellos estudiantes que utilizaron la herramienta de

Fraction Challenge.

e Grupo de control: Continuaron con el método tradicional de ensefianza de fracciones.

Ambos grupos realizaron las mismas evaluaciones antes y después de la intervencion para
asegurar la comparacion de resultados.

La innovacién fue implementada en la asignatura de matematicas, especificamente en el tema
de suma y resta de fracciones con igual y diferente denominador. Esta tematica fue
seleccionada debido a las dificultades comunes que presentan los estudiantes en su

comprension y resolucion, lo cual se alinea con los objetivos del estudio.
Poblacion y muestra

La poblacion estuvo conformada por los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la
Unidad Educativa Eloy Velazquez Cevallos. Para la seleccion de la muestra se utilizé un
muestreo intencional no probabilistico, considerando algunos criterios como: disponibilidad
de dispositivos electronicos y la accesibilidad a internet. La muestra (Tabla 1) se encuentra

compuesta por:

Tabla 1

Composicion de la muestra
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Total de participantes:

36 estudiantes

Grupo experimental:

18 estudiantes

Grupo de control:

18 estudiantes

Edad promedio:

8 a 9 afios de edad.

Criterios de inclusion:

Estudiantes con acceso a dispositivos digitales.

Criterios de exclusion:

Estudiantes con falta de acceso a tecnologia o con
inasistencia prolongada durante la intervencion.

Diseiio de instrumentos de diagnostico y medicion del impacto

Para la evaluacion del impacto de la herramienta Fraction Challenge se utilizaron dos tipos

de instrumentos. Uno de ellos que se utilizé para medir el aprendizaje de la suma y restas de

fracciones, mientras que el segundo instrumento permitid a valorar la motivacion de los

estudiantes hacia el area de matematicas. Estos instrumentos son:

Prueba pretest y postest: Se aplicé una prueba de 15 preguntas estructuradas que
incluyeron ejercicios de identificacion, suma y resta de fracciones con igual y
diferente denominador, las respuestas a las preguntas fueron de seleccion, con 3
opciones. La prueba fue administrada antes y después de la intervencion para medir
el progreso en el aprendizaje. La validacion del instrumento se realizdo mediante la
revision de 3 expertos en educacion matematica, quienes evaluaron la pertinencia,
claridad y coherencia de los items antes de su aplicacion, ademas, posteriormente se
aplico una prueba piloto a un grupo 5 estudiantes para ajustar posibles errores.

Cuestionario de motivacion: Se elabor6 un cuestionario tipo Liker (5 opciones) de 10
items de autoria propia, el cual fue disefiado especificamente para la investigacion.
El cuestionario evalia la actitud y motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de
fracciones, la percepcion, uso de herramientas digitales e interés general. Su
validacion también se realizo a través de juicio de expertos, quienes revisaron la
claridad, relevancia y coherencia de los items antes de su aplicacion, se utilizaron los

mismos expertos del instrumento anterior.
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Diseno instruccional: Sistema de actividades

Se defini6 un conjunto de seis actividades (Tabla 2) con el afdn de identificar el impacto de

la herramienta utilizada:

Tabla 2

Actividades abarcadas

Actividad Tema Objetivo de Enfoque Duracion | Modalidad /
aprendizaje | pedagogico | estimada Recurso
Concentos Reconocer Tuego de
oncep fracciones Aprendizaje 45 reconocimiento
1 Basicos de e - : :
-~ " | como parte de | significativo | minutos en Fraction
Fracciones
un entero Challenge
Sumacon | Aplicar suma cnﬂEsicc?ifi cta 45 Actividad
2 igual de fracciones N mmztos interactiva en
denominador | homogéneas . app
= gamificacion
Resolver
sumas con : .
Sm con fracciones | Resolucion de 45 Nivel de juego
3 distinto . : con retos
d nad heterogéneas problemas minuios :2dos
CNOMIMANOT | ediante guiadas
m.cd
Resta con Aplicar resta -
4 ioual de fracciones Enfoque por .4} Des:?ﬂns por
: . competencias | minutos niveles
denominador | homogéneas
Resta con Resolver . - Actividad tipo
_ . restas con Aprendizaje 45 o i
5 distinto : : : mision” en
: fracciones activo minuios
denominador . app
heterogéneas
Problemas Aplicar Pensamiento - Mini-juego con
aplicados | conocimientos . 43 D=
6 logico v . historia
cofn e contextos critico MInutos samificada
fracciones cotidianos =
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La intervencion se desarroll6 a lo largo de seis sesiones en la asignatura de matematicas, cada
sesion tuvo una duracion de 45 minutos y fue implementada en el aula con apoyo de
dispositivos digitales. Las actividades fueron disefiadas utilizando la herramienta Fraction
Challenge con un enfoque gamificado que promoviera la participacion activa, la exploracion
y la motivacion hacia el aprendizaje de fracciones.

Las actividades fueron desarrolladas progresivamente desde la comprension basica hasta la
aplicacion en contextos reales. En cada una de las sesiones el docente actué como facilitador,
por lo mismo guio a los estudiantes durante los desafios propuestos por la herramienta. Al
finalizar cada actividad se promovi6 una breve socializacion y retroalimentacion grupal. La
estructura general de las actividades se baso en el modelo de aprendizaje activo con enfoque
en las competencias matematicas, integrando de esta forma elementos ludicos como niveles,
recompensas virtuales y resolucion de retos.

La secuencia fue disefiada no solamente para favorecer la comprension de la suma y resta de
fracciones con igual y diferente denominador, sino también para observar cambios en la
motivacion de los estudiantes frente a esta tematica. La herramienta digital permitié una
interaccion directa y visual con los conceptos fortaleciendo el aprendizaje de forma

significativa.
Procedimiento
El procedimiento se desarrollo en cuatro fases como son:

e Fase de diagndstico
En esta etapa inicial se procedi6 aplicar la prueba diagnostica o también determinada
como pretest a ambos grupos, es decir tanto al grupo experimental como el grupo de
control, con el objetivo de identificar el nivel de conocimiento previo sobre los
conceptos y operaciones de suma y resta de fracciones. La prueba contenia 15 items

entre ejercicios practicos y preguntas conceptuales centradas en fracciones con igual
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y diferente denominador, cabe destacar que esta evaluacion permitio establecer una
linea base para comparar los resultados posteriores a la intervencion.

Fase de intervencion

Esta fase fue desarrollada en seis sesiones en las que se implementd una secuencia de
actividades especificas para el grupo experimental utilizando la herramienta digital
Fraction Challenge. El grupo de control continu6é su aprendizaje con el método
tradicional basado en ejercicios del libro de texto y explicaciones del docente,
mientras que en el grupo experimental los estudiantes interactuaron con la aplicacion
en los dispositivos digitales resolviendo las fracciones. Durante las sesiones se realizo
una observacion estructurada sobre la participacion, nivel de motivacion, resolucion
de actividades y uso de la herramienta digital. De igual forma el docente actué como
facilitador y guia en el proceso de exploracion activa.

Fase de evaluacion

Una vez finalizada las sesiones de intervencion se aplicd un postest, esta evaluacion
final permiti6 comparar el progreso en términos de aprendizaje. Ademas, se aplico un
cuestionario de motivacion en escala de Likert con la finalidad de evaluar posibles
cambios en su actitud frente al aprendizaje de fracciones y el uso de herramientas
digitales.

Fase de andlisis de datos

Los resultados del pretest y postest fueron organizados en tablas de frecuencia y
procesados mediante un andlisis estadistico descriptivo. Se calcularon medias,
porcentajes de mejora y comparacion entre ambos grupos. Los resultados del
cuestionario de motivacion también fueron analizados para identificar tendencias en
la percepcion de los estudiantes respecto al uso de Fraction Challenge. La
informacion recolectada sirvid para valorar el impacto tanto en el aprendizaje como

en la motivacion.
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Resultados

Resultados generales

En esta seccion se presenta los hallazgos obtenidos a partir del analisis de los resultados del
cuestionario diagndstico que fue aplicado a 36 estudiantes antes de la implementacion de la
herramienta Fraction Challenge. El puntaje promedio obtenido de la prueba diagnostica
(tabla 3) fue de 5.04 puntos sobre 10, lo que refleja un nivel de desempefio bajo — moderado
en la resolucion de problemas con fracciones. Este resultado refleja que los estudiantes tenian
conocimientos parciales sobre el tema, pero presentan dificultades significativas en su

aplicacion practica.
La distribucion de resultados es:

Tabla 3

Distribucion de resultados pretest

N Media Mediana DE Puntaje | Puntaje
Minimo Maximo
36 504 5.33 1.07 3.33 733

Los resultados muestran que la mayoria de estudiantes obtuvo calificaciones cercanas a la
media con un puntaje minimo de 3.33 y un méximo de 7.33, una media general de 5.04 y una
mediana de 5.33. La desviacion estandar de 1.07 indica una dispersiéon moderada en los
resultados, lo cual sugiere que el rendimiento general fue relativamente homogéneo, sin
presencia marcada de valores atipicos y extremos. Estos datos reflejan que a pesar de que
existen diferencias individuales, el grupo en conjunto presenta un nivel de desempefio bajo

—moderado en la resolucion de operaciones con fracciones.
Resultados del pretest-posttest del grupo tradicional

Los resultados obtenidos por el grupo tradicional en las evaluaciones pretest y postest (tabla

4) muestran una mejora leve en el rendimiento general, aunque no de manera significativa,
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ya que la media paso6 de 5.33 a 6.59 sobre 10, lo que indica cierto progreso en la comprension
de la suma y resta de fracciones. De igual forma la mediana paso de 5.33 a 6.34, lo que
sugiere una mejora general en el desempefio del grupo, aunque no homogénea entre todos

los estudiantes.

Tabla 4

Resultados del pretest-postest del grupo tradicional

Resultados N Media Mediana DE Pu'nfa]e Pl{nltla]e
Mimmimo | Maximo
Pretest 18 5.33 5.33 1.00 3.33 7.33
Postest 18 6.59 6.34 0.99 5.33 8.67

En cuanto a la dispersion de los datos, la desviacion estandar se mantuvo relativamente
constante entre ambas mediciones es decir 1.04 en el pretest y 0.99 en el postest, reflejando
una distribucion de puntajes similar. El rango también mostrd una variaciéon minima donde
el puntaje minimo paso6 de 3.33 a 5.33 y el maximo de 7.33 a 8.67. Estos valores establecen
una mejora en algunos casos, pero no evidencian un cambio sustancial en el grupo como
conjunto.

Aunque los valores descriptivos presentan una tendencia de manera ascendente es necesario
considerar si dicha diferencia resulta estadisticamente significativa. Si bien los datos sugieren
un avance leve en el aprendizaje este podria atribuirse a factores externos como la repeticion
de contenidos o la familiarizacion con el formato de evaluacion. En ausencia de una
intervencion pedagdgica innovadora los resultados confirman que el enfoque tradicional

tiene un impacto limitado en el desarrollo de habilidades operativas con fracciones.
Resultados del pretest-posttest del grupo experimental

Los resultados del grupo experimental reflejan un cambio considerable tras la

implementacion de la herramienta gamificada (tabla 5). La media aumentd de 4.78 en el
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pretest a 8.59 en el postest, lo que representa un avance notable en la comprension y ejecucion
de operaciones con fracciones. La mediana también define esta mejora pasando de 4.67 a
8.67, lo que indica que mas de la mitad del grupo alcanzo6 un nivel de desempefio alto, por lo
que este incremento determina que la intervencion tuvo un efecto directo y positivo en el

aprendizaje de los contenidos matematicos abordados.

Tabla 5

Resultados del pretest-posttest del grupo experimental-gamificacion

Resultados N Media Mediana DE Pu'ni':a]e Pu’niia]e
Minimo | Maximo
Pretest 18 4.78 4.67 0.98 3.33 6.67
Postest 18 8.59 8.67 0.72 7.33 10

La desviacion estandar disminuy6 de 0.98 a 0.72, senialando una mayor homogeneidad en los
resultados del postest, ademas el puntaje minimo subié de 3.33 a 7.33, lo que implica que
incluso los estudiantes con menor rendimiento lograron superar los niveles iniciales. El
maximo alcanzado también mejord llegando a 10, lo cual denota que algunos participantes
lograron dominar completamente los contenidos evaluados. Esta reduccion en la dispersion,
junto con el aumento general de los puntajes, muestra una tendencia clara hacia un
aprendizaje efectivo y generalizado dentro del grupo.

Estos hallazgos fortalecen la estrategia de incorporar la gamificacion en el aula, ya que la
herramienta utilizada no solo motivo a los estudiantes, sino que facilité una comprension mas
profunda de conceptos abstractos como la fraccion. A diferencia del método tradicional esta
experiencia permitid una participacion mas dindmica y centrada en el estudiante,
promoviendo el aprendizaje significativo. La diferencia entre las mediciones inicial y final
sugiere que la gamificacion puede ser un recurso efectivo para abordar contenidos

matematicos que tradicionalmente presentan altos niveles de dificultad.

Comparacion intragrupo pretest-posttest
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Con la finalidad de evaluar el impacto real de la intervencion pedagdgica aplicada, se
procedid a realizar un andlisis inferencial mediante la prueba t de Student para muestras
relacionadas (tabla 6). Esta herramienta estadistica permite contrastar los resultados del
pretest y el postest dentro de un mismo grupo, determinando si los cambios observados son
significativos. En este caso, se aplico por separado al grupo experimental, que utiliz6 una
herramienta digital para aprender fracciones, y al grupo tradicional que continu6 con el
método inicial. Los resultados obtenidos ofrecen evidencia solida sobre la efectividad

diferencial de ambas estrategias de ensefianza en el aula.

Tabla 6
Prueba t de Student

Grupo Pretest Postest Estadistico t gl p
Tradicional | Media: 5.33 | Media; 6.59 t=35.33 17 5.56 = 10°°
Experimental- | 0 10 4 78 | Media: 8.50 t=15.91 17 1.21 x 107
gamificacion

Nota: Ho: p pretest = p postest; Ha: p pretest # p postest

La hipotesis nula (Ho) plantea que no existe una diferencia significativa entre las medias del
pretest y postest en ambos grupos de estudio (Ho: p pretest = u postest). En cambio, la
hipdtesis alternativa (H,) establece que si existe una diferencia significativa entre ambas
mediciones (H.: p pretest # p postest). En el grupo experimental la prueba t arrojé un
estadistico de t = 15.91 con 17 grados de libertad y un valor de p < 0.001, lo que indica una
diferencia altamente significativa entre las medias. En el grupo tradicional también se
observo una diferencia significativa, con un estadistico t = 5.33 y p <0.001. En ambos casos
se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa, lo que permite afirmar que

ambas metodologias incidieron en la mejora del desempefio estudiantil.
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Considerando estos datos también se debe contemplar que la magnitud del cambio fue
considerablemente mayor en el grupo que utilizé la herramienta gamificada. En este grupo,
la media se elevo de 4.78 en el pretest a 8.67 en el postest, lo que representa una mejora
académica solida y sostenida. Por otro lado, el grupo tradicional incrementé su media de 5.33
a 6.59, lo cual, si bien es estadisticamente significativo, refleja un impacto menos
pronunciado. Estos resultados sugieren que el uso de estrategias didacticas innovadoras,
como la gamificacion mediante la herramienta Fraction Challenge, no solo mejora el
rendimiento, sino que potencia la participacion y el aprendizaje activo de conceptos

matematicos clave como la suma y resta de fracciones.
Comparacion entre grupos.

El andlisis estadistico realizado mediante la prueba t para muestras independientes, realizado
para verificar si existe una diferencia significativa entre ambas medias (tabla 7), arrojo un
valor de t = -6.93 con 34 grados de libertad y un valor p < 0.000001, lo cual refleja una
diferencia estadisticamente significativa entre los grupos, puesto que el valor p es menor al
nivel de significancia convencional de 0.05, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipdtesis alternativa. Esto permite afirmar que el desempeio del grupo que participd en la
estrategia experimental con gamificacion fue significativamente distinto al del grupo

tradicional.

Tabla 7
Prueba t de Student posttest

Grupo Postest Estadistico t gl p
Tradicional Media: 6.59
: t=-6.93 34 < 0.000001
Experimental- |y qi, g 59
gamificacion

(®
Vo/ 9-N°3, 2025, pp.1-23  Journal Scientific MQRInvestigar 16



9 No.3 (2025): Journal Scientific ' ‘ialnvestigar ISSN: 2588—0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.e828

Nota: Ho: pi = p2 (la media del posttest del grupo Tradicional es igual a la del grupo
Experimental-gamificacion); Ha: pi # p2 (la media del posttest del grupo Tradicional es
diferente a la del grupo Experimental-gamificacion).

Desde un enfoque pedagogico los resultados obtenidos evidencian que la implementacion de
estrategias gamificadas tuvo un efecto notable en el rendimiento académico del grupo
experimental. Este grupo alcanzé una media de 8.59 en el posttest, mientras que el grupo
tradicional obtuvo una media de 6.59, lo que representa una mejora clara en el desempefio.
Esta diferencia ademas de ser estadisticamente significativa determina un impacto positivo
en la participacion y en la comprension de los contenidos abordados, por lo tanto se puede
considerar que el uso de la gamificacidon no solo mejora los resultados, sino que también

favorece una experiencia de aprendizaje mas activa y significativa.
Resultados de la motivacion

Durante la fase de intervencion del estudio se implementd una estrategia de observacion
estructurada con el fin de registrar comportamientos relevantes en los estudiantes del grupo
experimental mientras interactuaban con la herramienta Fraction Challenge. Las categorias
observadas incluyeron: participacién activa, motivaciéon frente a los desafios, trabajo
colaborativo y autonomia en el uso de la herramienta digital.

Los resultados de la observacion reflejan que un 85% de los estudiantes participd activamente
durante las actividades, mostrando interés constante en la resolucion de los ejercicios
propuestos. A lo largo de las sesiones se evidencié un aumento en la iniciativa de los
estudiantes para participar voluntariamente, responder a los retos del juego y compartir sus
avances con el grupo.

En cuanto a la motivacion y persistencia se identifico que el 75% de los estudiantes enfrent6
los desafios de manera positiva, manteniéndose concentrados incluso cuando no lograban
resolver un ejercicio en el primer intento. Esta actitud de perseverancia estuvo fuertemente
influenciada por el formato gamificado, que promovia la repeticion de intentos como parte

del aprendizaje.
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Respecto al trabajo colaborativo un 70% de los participantes demostrd disposicion para
interactuar con sus compaiieros, ya sea solicitando ayuda, explicando procedimientos o
colaborando en la resolucion de los niveles méds complejos de la herramienta. Este
componente fue especialmente visible en los momentos de socializacion al final de cada
sesion.
Finalmente, en cuanto a la autonomia en el uso de la herramienta, se observé que un 90% de
los estudiantes utiliz6 la plataforma de manera independiente luego de las primeras
instrucciones, navegando por los niveles y desafios sin dificultad y mostrando confianza en
el uso del recurso digital.
Estos hallazgos cualitativos complementan los resultados cuantitativos obtenidos en la
prueba final, evidenciando que la herramienta Fraction Challenge no solo influyo
positivamente en el rendimiento académico, sino que también promovid habilidades clave
como la participacion activa, la colaboracion y el aprendizaje autonomo.

Discusion
Los hallazgos obtenidos en esta investigacion permiten evidenciar el cumplimiento de los
objetivos planteados, particularmente en relacion con la mejora del aprendizaje de fracciones
y el incremento de la motivacion estudiantil mediante el uso de la herramienta digital Fraction
Challenge. Tal como se planted en el objetivo general el uso de esta aplicacion basada en
gamificacion mostrd un impacto positivo tanto en los resultados académicos como en las
actitudes de los estudiantes hacia el aprendizaje de la suma y resta de fracciones.
En primer lugar, los resultados del analisis cuantitativo reflejan un aumento considerable en
el rendimiento del grupo experimental, cuyo promedio pasé de 5.04 a 8.59 sobre 10, mientras
que el grupo de control que continu6 con el método tradicional, obtuvo un promedio final de
4.85. Esta diferencia sugiere que la gamificacién contribuyd a una mayor comprension
conceptual de las fracciones, en proporcion con lo propuesto por Holguin et al. (2020) y Soza
(2025), quienes destacan la efectividad de entornos digitales interactivos para mejorar el
aprendizaje matematico. Ademas, el incremento de hasta 3.55 puntos en el grupo

experimental respalda la afirmacion de Navarro et al. (2022) sobre la utilidad de las
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plataformas digitales para facilitar el procesamiento de conceptos abstractos como las
fracciones.

La evidencia cualitativa obtenida a partir de la observacion estructurada complementa estos
hallazgos al destacar una alta participacion, persistencia y autonomia por parte de los
estudiantes durante la intervencion. El 85% de los estudiantes mostro participacion activa, el
75% enfrentd los desafios con una actitud perseverante y el 90% utilizé la herramienta de
forma autonoma. Estos comportamientos no solamente reflejan un ambiente de aprendizaje
motivador, sino que también la generacion de experiencias significativas que fomentan la
construccion del conocimiento desde la interaccion.

En cuanto a la motivacion, aunque no se aplicé una prueba estandarizada de aceptacion
tecnoldgica, los datos obtenidos mediante el cuestionario complementan esta percepcion
positiva. La dinamica ladica de Fraction Challenge basada en niveles, recompensas y
desafios progresivos, promovié el interés sostenido por parte del alumnado, una tendencia
que también fue observada en estudios similares realizados en Perti y Ecuador, lo cual se
reflejo por los autores Soza (2025) y Cantos et al. (2024).

También es relevante reconocer que algunos estudiantes del grupo experimental a pesar de
contar con la herramienta digital, no lograron una mejora sustancial. Esto se centra en la
necesidad de ofrecer estrategias de refuerzo personalizadas que consideren los diferentes
ritmos de aprendizaje. Ademads, las limitaciones en el tiempo de implementacién pueden
haber restringido el alcance completo del impacto de la intervencion. En este sentido, se
sugiere ampliar la duracion del uso de Fraction Challenge y aplicar la herramienta en otras
areas matematicas para analizar su potencial mas alld del tema de fracciones.

Los resultados de este estudio coinciden con los estudios reciente que respalda la
incorporacion de tecnologias digitales en el aula como medio para mejorar la calidad
educativa (Lara et al., 2021). A su vez, estos hallazgos evidencian que el uso de herramientas
gamificadas no debe considerarse un reemplazo del docente, sino un recurso complementario

que potencia la ensefianza cuando es planificado con un enfoque pedagdgico solido.
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Finalmente, se recomienda que futuras investigaciones exploren el impacto de Fraction
Challenge en otros niveles educativos y tematicas, ademds de incorporar analisis mas
profundos sobre la relacion entre la motivacion y el desempefio académico. Asimismo seria
valioso aplicar instrumentos validados para medir de manera mas rigurosa las actitudes
estudiantiles hacia las tecnologias educativas.

Conclusiones
El presente estudio contribuy6 para constatar que el uso de herramientas digitales basadas en
gamificacion como Fraction Challenge, tiene un impacto positivo dentro del aprendizaje de
fracciones en estudiantes de quinto de basica. Mediante la comparacion entre el grupo
experimental y el grupo de control, se evidencié un aumento significativo en el rendimiento
académico de los estudiantes que utilizaron la aplicacion, reflejdndose una mejora en el
promedio de sus calificaciones y en una mayor comprension de la suma y resta de fracciones,
tanto con igual como con diferente denominador.
La implementacion de Fraction Challenge incidié de manera favorable en la motivacion y
actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje de matematicas, se observo un incremento en
la participacion activa, asi como en la autonomia para resolver desafios en la disposicion para
trabajar de manera colaborativa, los cuales son aspectos fundamentales para fortalecer el
proceso de ensefianza — aprendizaje.
La gamificacion al incorporar elementos lidicos como niveles, recompensas Yy
retroalimentacion inmediata, origind un ambiente de aprendizaje mas dindmico y
significativo. Este enfoque contribuyd no solamente al desarrollo de habilidades
matematicas, sino también al fortalecimiento de actitudes positivas hacia el area,
evidenciando que el uso de tecnologias educativas puede ser un complemento efectivo a las
metodologias tradicionales. De igual forma se identificé la necesidad de adoptar estrategias
a los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes, asi como considerar un mayor
tiempo de implementacioén para maximizar los beneficios de la herramienta.
En funcién de los resultados obtenidos se recomienda a las instituciones educativas la
integracion de recursos digitales gamificaciones en la ensefianza de matematicas y otras areas

del conocimiento. Ademas, seria pertinente realizar estudios futuros que amplien el alcance
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de esta estrategia a diferentes niveles escolares y contenidos curriculares, con la finalidad ce
continuar fortaleciendo las competencias académicas de los estudiantes en un entorno de

aprendizaje motivador e innovador.
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