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académico, posiciondndose como una estrategia efectiva e innovadora dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje en el nivel de educacion basica.

PALABRAS CLAVE:
gamificacion, refuerzo, plataformas digitales, motivacion



UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

ABSTRACT:

Right now, digital technologies are shaking up the educational landscape, changing the way
we teach by bringing in interactive tools and tangible materials that really enhance learning.
One standout approach in this shift is gamification, which has proven to be a fantastic way to
grab students' attention, boost their participation, and sharpen their cognitive skills. In this
light, the main goal of our research was to explore how gamification can serve as an effective
teaching tool to foster math learning among second graders at Unidad Educativa Gabriela
Mistral during the 2024—-2025 school year. We conducted an applied research study with a
quantitative focus and a dual design. Our methodology included using an observation sheet
and a survey to assess the level of reinforcement before and after introducing gamification. In
the first class, we stuck to traditional teaching methods, while in the second class, we rolled
out a digital game called My Friend the Number 2 to reinforce math concepts. The results
were impressive, showing a statistically significant improvement. These findings highlight
that using both digital and hands-on gamification not only boosts motivation and interest in
math but also leads to better academic performance. This positions gamification as an
effective and innovative strategy in the teaching and learning process at the basic education

PALABRAS CLAVE:
gamification, reinforcement, digital platforms, motivation
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1.1.1 RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad, el uso de herramientas digitales en el ambito educativo ha modificado
las metodologias tradicionales de educacion, permitiendo la incorporacion de herramientas
interactivas y material concreto que favorecen el aprendizaje significativo. Entre estas, la
gamificacion han demostrado ser recursos didacticos potenciales para captar la atencion de los
estudiantes, promover la participacion activa y desarrollar habilidades cognitivas. En este
contexto, la presente busqueda tuvo como objetivo general definir de qué manera el uso de
gamificacion pueden constituirse en un recurso didactico efectivo para fomentar el aprendizaje
de la matematica en los nifios de segundo grado de la Unidad Educativa Gabriela Mistral,
durante el afio lectivo 2024-2025. Se tratd de una investigacién de tipo aplicada, con enfoque
cuantitativo y disefio dual la metodologia consistié en la aplicacion de ficha de observacién
y encuesta para evaluar el nivel de refuerzo antes y después de la intervencion de la
gamificacion. En la primera clase se trabajo con estrategias tradicionales y en la segunda clase
se aplico el juego digital denominado Mi amigo el 2 para reforzar contenidos matematicos. Los
resultados mostraron estadisticamente una mejora, es decir, estos hallazgos evidencian que el
uso de gamificacion digital y concreto no solo incrementan la motivacion y el interés por la
matematica, sino que también mejoran el rendimiento académico, posicionandose como una
estrategia efectiva e innovadora dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel de
educacion basica.

Palabras clave: gamificacion, refuerzo de matemaética, plataformas digitales. material
concreto, rendimiento académico, motivacion.
ABSTRACT

Right now, digital technologies are shaking up the educational landscape, changing the way
we teach by bringing in interactive tools and tangible materials that really enhance learning.

One standout approach in this shift is gamification, which has proven to be a fantastic way to
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grab students' attention, boost their participation, and sharpen their cognitive skills. In this
light, the main goal of our research was to explore how gamification can serve as an effective
teaching tool to foster math learning among second graders at Unidad Educativa Gabriela
Mistral during the 2024—-2025 school year. We conducted an applied research study with a
quantitative focus and a dual design. Our methodology included using an observation sheet
and a survey to assess the level of reinforcement before and after introducing gamification. In
the first class, we stuck to traditional teaching methods, while in the second class, we rolled
out a digital game called My Friend the Number 2 to reinforce math concepts. The results
were impressive, showing a statistically significant improvement. These findings highlight
that using both digital and hands-on gamification not only boosts motivation and interest in
math but also leads to better academic performance. This positions gamification as an
effective and innovative strategy in the teaching and learning process at the basic education
Keywords:

Gamification, reinforcement of mathematics, digital platforms. concrete material,

academic performance, motivation
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INTRODUCCION

En la actualidad, la ensefianza basica enfrenta desafios significativos derivados de los
constantes cambios sociales, culturales y tecnoldgicos. Estas transformaciones exigen docentes
capaces de argumentar a las necesidades del siglo XXI, donde ya no basta con transmitir
contenidos de forma tradicional, sino que se requiere innovar en la practica pedagdgica. Sin
embargo, muchos maestros aun reproducen esquemas centrados en la memorizacion, lo cual
limita el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y otras habilidades clave en los

estudiantes.

El trabajo colaborativo se ha consolidado como una estrategia pedagdgica fundamental
en la innovacion educativa, ya que fomenta la participacion activa de los estudiantes vy el
desarrollo de competencias cognitivas y sociales. A partir del enfoque constructivista,
particularmente desde las ideas de Lev Vygotsky, se reconoce que el conocimiento se construye
a traves de la interaccion social, el lenguaje y la cooperacion. Sin embargo, trasladar estas
dindmicas colaborativas a espacios digitales ha supuesto nuevos desafios para docentes y

estudiantes, especialmente en la educacion bésica.

En este contexto, el aumento de competencias innovadoras en los docentes, como la
adaptabilidad, el trabajo colaborativo y el dominio de las TICs, se vuelve fundamental para
inovar la calidad educativa y transformar la experiencia de aprendizaje. Pese a los esfuerzos
del sistema educativo y del Estado por implementar politicas y modelos pedagogicos
actualizados, persisten limitaciones como la falta de autonomia profesional, el acceso desigual

a recursos tecnologicos y la resistencia al cambio en muchas instituciones educativas.

Una de las respuestas emergentes frente a estos desafios es la incorporacion de

estrategias metodologicas basadas en juegos digitales, entendida como el uso de elementos y
1
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dinamicas propias del juego en entornos educativos. Este enfoque permite no solo captar el
interés de los educandos, sino también fomentar destrezas clave como la resolucién de
problemas, la colaboracién y el pensamiento l6gico, especialmente en areas tradicionalmente
complejas como las mateméticas que han sido tradicionalmente una de las disciplinas méas
desafiantes para los estudiantes, debido a la idealizacion de los conceptos y la carencia de
motivacion en muchos casos. Sin embargo, en la actualidad, las tecnologias educativas y las
metodologias innovadoras han permitido el desarrollo de nuevas formas de ensefianza que
buscan mejorar la comprension y el interés por las matematicas. Una de las estrategias mas
efectivas es la gamificacion, que consiste en aplicar elementos y principios de los juegos en

contextos educativos para hacer que el aprendizaje sea mas atractivo, dinamico y participativo.

El uso de plataformas digitales que incorporan gamificacion, junto con material
concreto que permita a los estudiantes interactuar de manera tangible con las definiciones
matematicas, se ha transformado en una opcion interesante para el refuerzo en esta area. Este
enfoque no solo facilita la interpretacion de conceptos complejos, sino que también promueve
una mayor interaccion, colaboracion y motivacion por parte de los estudiantes. El propdsito de
este proyecto de investigacion es explorar como la gamificacion, apoyada por plataformas
educativas y material concreto, puede ser una herramienta eficaz para el refuerzo en el area de

matematicas, mejorando el rendimiento y la actitud de los estudiantes hacia esta materia.

Problema cientifico

A pesar de los avances tecnoldgicos y las propuestas de innovacién pedagdgica, en
muchas aulas de educacion bésica persiste una educacion de las matematicas centrada en la
memorizacion y el uso de métodos tradicionales, lo que limita el desarrollo del pensamiento
I6gico, la animacion y la participacion activa de los educandos. Esto evidencia la necesidad de

estrategias didacticas que integren el uso de plataformas digitales gamificadas y material
2
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concreto como herramientas de refuerzo para mejorar el aprendizaje de las matematicas. Sin
embargo, no esta suficientemente documentado en qué medida estas estrategias pueden
impactar el rendimiento académico y las actitudes de los estudiantes, ni como influyen las
competencias tecno pedagogicas de los docentes en su implementacion efectiva.

Preguntas cientificas

¢Qué impacto tiene el uso de la gamificacién, a través de plataformas digitales y
material concreto, en el refuerzo del aprendizaje de las matematicas en estudiantes de
educacion basica?

¢De qué manera influye la gamificacion en la motivacion y actitud de los estudiantes
hacia las matematicas?

¢Cbémo perciben los docentes la integracion de estrategias gamificadas como apoyo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas?

¢Que dificultades y oportunidades enfrentan los docentes al integrar la gamificacion
con material concreto en el aula de matematicas?

Objetivo general

Analizar el impacto pedagogico del uso de la gamificacion mediante plataformas
digitales y material concreto en la ensefianza de las matematicas, considerando los fundamentos
teoricos, el rendimiento estudiantil y las competencias educativas.
Obijetivos especificos

Sintetizar los aportes teoricos y pedagdgicos del uso de plataformas gamificadas y
material concreto en la ensefianza de las matematicas mediante la revision de literatura
academica.

Evaluar el efecto de la gamificacidn en la motivacion y desempefio académico de los

estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.
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Describir las fortalezas y limitaciones en el desarrollo de las competencias de los
estudiantes frente al uso de la gamificacion y los recursos concretos como herramientas

didacticas en matematicas.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

Este apartado se construye sobre el andlisis de diversas corrientes pedagogicas y
enfoques metodoldgicos que abordan el uso de la gamificacion y el material concreto en el
refuerzo del aprendizaje de las matematicas. En este sentido, la gamificacién emerge como una
estrategia educativa innovadora que se apoya en elementos y dinamicas propias del juego para
aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes. Ademas, el uso de plataformas digitales
interactivas y material concreto permite un aprendizaje méas tangible y colaborativo,
favoreciendo la comprension de conceptos abstractos. El enfoque constructivista y las teorias
de Lev Vygotsky sobre el aprendizaje social y cooperativo ofrecen una base solida para
comprender como estos recursos pueden potenciar el desarrollo cognitivo en los estudiantes,
en especial en el area de matematicas. Este marco tedrico pretende examinar los principales
conceptos y estudios previos sobre la gamificacion, las TICs en la educacion, las metodologias
activas y el aprendizaje de las matematicas, proporcionando una base sélida para entender
como estas estrategias pueden impactar en la ensefianza y el aprendizaje.
1.1.2 Antecedentes
Diversos estudios realizados a nivel internacional, regional y nacional han explorado el impacto
de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas, evidenciando resultados positivos en
términos de motivacion, comprension y rendimiento académico. En la Republica Dominicana,
se implementaron herramientas de gamificacion con el objetivo de mejorar las habilidades
matematicas de los estudiantes, encontrando un incremento en la motivacion y el compromiso
al integrar dinamicas de juego en los procesos de ensefianza (Bautista et al., 2023). De forma
similar, en Espafia, la aplicacion Innovamat ha sido incorporada en mas de 1.700 instituciones
educativas. Su uso combina sesiones gamificadas con trabajo individual y colaborativo, lo que

ha favorecido el desarrollo del razonamiento matematico. No obstante, también ha generado
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preocupaciones sobre sus posibles efectos adictivos en nifios en etapas tempranas (Mufioz,
2024). Otras plataformas como Moodle han introducido elementos como insignias, barras de
progreso y niveles, promoviendo la interaccion y el seguimiento individualizado del

aprendizaje.

En el contexto latinoamericano, la gamificacion ha sido reconocida como una estrategia
efectiva para reforzar el aprendizaje matematico. En Ecuador, una investigacion revel6 que el
uso de herramientas tecnoldgicas gamificadas permite mejorar el rendimiento académico en
matematicas, especialmente al aumentar la motivacion del alumnado (Toapanta et al., 2023).
En Perd, se propuso la gamificacién como técnica para reforzar las operaciones basicas en
primaria, resaltando su impacto positivo en la atencion y comprension matematica (Bashualdo,
2022). Asimismo, en Colombia se aplic6 la plataforma Classcraft para fortalecer competencias
matematicas en estudiantes de basica, observandose una mejora significativa en el desempefio

general de los estudiantes (Escobar y Ariza, 2021).

En Ecuador, se han documentado mdaltiples experiencias exitosas. En una unidad
educativa rural del canton Pichincha, se emplearon plataformas como Educaplay, Cerebriti,
Wordwall y Red Educativa Descartes, lo que permitio evidenciar que incluso una gamificacion
superficial puede fortalecer los aprendizajes matematicos cuando se integra en un entorno
planificado y contextualizado (Yanchapaxi et al., 2024). En otro estudio ecuatoriano, se aplicd
la gamificacion en el tema de limites de funciones en el nivel de bachillerato, obteniendo como
resultado una mejora en la comprension de los conceptos abstractos y una actitud mas positiva
hacia la asignatura (Bautista et al., 2023). Ademas, se ha destacado la importancia del uso de
material concreto como complemento didactico. El trabajo con materiales manipulativos
permite a los estudiantes construir significados matematicos desde la experiencia sensorial,

facilitando el paso del pensamiento concreto al abstracto (Ortegon Yafiez, 2017).
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En conjunto, estos antecedentes muestran un consenso en torno al valor pedagdgico de
la gamificacion y el uso de recursos concretos en el area de matematicas. Cuando se integran
de manera adecuada, estas estrategias no solo favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas,

sino también el fortalecimiento de la motivacién intrinseca y la participacion del estudiante.

1.1.3 Bases legales

De acuerdo con los marcos legales nacionales e internacionales, el uso de estrategias
innovadoras en el desarrollo pedagdgico en docentes de educacidén basica en entornos
gamificados se muestra respaldado como se detalla a continuacion

Constitucion de la Republica del Ecuador (2008): EI Art.26 identifica a la educacion
como una obligacion ineludible del Estado y una obligacion fundamental de todas las personas,
por otra parte el Art.27 establece que el centro de la educacién es el ser humano y que debe
promover la creatividad, pensamiento critico e innovacion.

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI): En el Art 2. se determinan como
pilares de la educacion a la inclusion, equidad e innovacion, por otra parte, se identifica a traves
de la Meta 13, el desarrollo del docente promovido por el fortalecimiento de las capacidades
de innovacion y uso de tecnologias, mientras que la Meta 20 presenta la propuesta de incorporar
procesos pedagdgicos en Iberoamérica.

Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible (UNESCO): EI Objetivo 4 (ODS4) plantea
garantizar la educacién bajo la inclusividad, equidad y calidad, la Meta 4.c apunta al
crecimiento en nimero de docentes capacitados y altamente calificados para disefiar estrategias
innovadoras que favorezcan el aprendizaje a lo largo de la vida en un mundo variable y en
constante desarrollo tecnologico.

Codigo de Etica Profesional del Docente Ecuatoriano y acuerdo Ministerial
MINEDUC-ME-2023-00009-A: Aqui se manifiesta a forma de orientacion sobre el rol que

7
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debe tomar el docente en el aula y en la comunidad, a través de la aplicacion de metodologias
responsables que respondan a las necesidades del entorno y fomentan un aprendizaje

colaborativo. El docente se vuelve un agente de cambio en constante aprendizaje.

Estas bases legales no solo respaldan, sino que exigen la adopcion de estrategias pedagdgicas
innovadoras por parte de los docentes de educacion basica, como un elemento clave para

garantizar una educacion de calidad, pertinente y transformadora.

1.1.4 Variable
Variable Dependiente: Aprendizaje de las Matematicas en Educacion Basica

Importancia Del Area De Mateméticas En El Desarrollo Integral Del Estudiante.

Las matematicas, segiin Galileo Galilei, “Son el alfabeto con el cual Dios ha escrito el
universo”, en este sentido, en la antigiiedad, esta drea ya suponia una disciplina fundamental
en la formacion del pensamiento légico y abstracto para comprender la naturaleza. Segun
Guaypatin Pico et al. (2024), las matematicas fortalecen la logica, el raciocinio y el
pensamiento critico en los estudiantes. Ademas, fomentan conductas, valores y la capacidad de
crear nuevas ideas y evaluar diferentes herramientas y soluciones para resolver un problema,

cuestionar resultados y contemplar decisiones informadas basadas en evidencia matematica.

El pensamiento logico se ve reforzado a través de la comprension de conceptos
matematicos y la aplicacion de procedimientos sistematicos para llegar a conclusiones validas
y reales. En Ecuador, el Ministerio de Educacion ha priorizado el desarrollo de competencias
matematicas en el curriculo de Educacion General Basica, reconociendo su importancia para
la formacidn de ciudadanos criticos y reflexivos capaces de enfrentar los desafios del siglo XXI

. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2021)
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Las matematicas no s6lo abarcan el entendimiento de niUmeros y operaciones, sino que
también fomenta habilidades cognitivas que permiten a los estudiantes analizar, razonar y
resolver problemas de manera estructurada y coherente. El aprendizaje de las matematicas
desde el siglo XV1 son una revolucién cientifica que explican el funcionamiento del universo,

y hasta la actualidad su aplicacién responde a desafios y necesidades del siglo XXI.

1.1.5 Fundamentos tedricos del aprendizaje aplicados a las matematicas
1.3.1.1 Constructivismo en el desarrollo del conocimiento l6gico matematico.

Jean Piaget propuso que el aprendizaje ocurre en funcion del desarrollo cognitivo del
nifio, el cual se organiza en etapas secuenciales: sensorio motriz, preoperacional, operaciones
concretas y operaciones formales (Piaget, 1972). Estas etapas determinan las capacidades
mentales que el estudiante puede utilizar para aprender conceptos matematicos. En la etapa de
operaciones concretas (aproximadamente de 7 a 11 afos), los nifios son capaces de realizar
operaciones logicas sobre objetos concretos, lo que la convierte en una fase crucial para la
ensefanza de las matematicas basicas. Segin Piaget, “el pensamiento l6gico-matematico se
construye a partir de la accion del nifio sobre el objeto”, lo que implica que la maduracion
cognitiva debe acompafiar la presentacion progresiva de contenidos matematicos.

La manipulaciéon de objetos concretos (bloques, regletas, material base 10, etc.) es
fundamental para que los estudiantes construyan nociones abstractas de cantidad, forma o
numero. Para Piaget, los materiales concretos actian como mediadores entre la experiencia
fisica y el pensamiento formal. Tal como afirman Kamii y Housman (2000), los estudiantes
aprenden mediante la construccion de significados concretos y reflexivos, mas no gracias a la
repeticion y memorizacion. Por tanto, en las primeras etapas escolares, la ensefianza debe

integrar materiales manipulables que favorezcan la comprension.



UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

Desde una mirada pedagbgica, es fundamental reconocer que el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico no puede ser forzado ni desvinculado del proceso natural de
construccion cognitiva del nifio. En este sentido, integrar material concreto en las experiencias
de aprendizaje no es solo una estrategia didactica, sino una necesidad formativa para favorecer
la comprensién genuina de los conceptos matematicos. La manipulacion, el ensayo y el error,
asi como la experimentacion guiada, permiten que los estudiantes no solo adquieran
conocimientos, sino que los construyan desde su propia ldgica, relacionando lo que observan
con lo que entienden. Considerar el ritmo de desarrollo y las necesidades individuales en estas
etapas representa un compromiso con una educacion matematica mas significativa,
contextualizada y respetuosa de los procesos internos de aprendizaje.
1.3.1.2 Constructivismo social y el uso de recursos digitales.

Lev Vygotsky introdujo el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), definida como la
diferencia que existe entre lo que un individuo puede lograr por si solo y lo que es capaz de
alcanzar cuando cuenta con la orientacion o apoyo de otra persona mas experimentada
(Vygotsky, 1978). Esta perspectiva resalta la importancia del aprendizaje mediado: el
conocimiento no se construye solo desde la experiencia individual, sino a través de la
interaccion guiada con otros.

En el contexto matematico, esto implica que los estudiantes pueden abordar desafios cognitivos
complejos si reciben apoyo adecuado (andamiaje), por ejemplo, a través de preguntas
orientadoras, ejemplos visuales o retroalimentacion.

El aprendizaje se ve potenciado cuando se sitda en un entorno social donde los estudiantes
interacttan con sus pares o con adultos méas capaces. Wood, Bruner y Ross (1976) desarrollaron
el concepto de scaffolding (andamiaje), entendido como la estructura de apoyo temporal que

se brinda para facilitar el aprendizaje hasta que el alumno puede desempefiarse por si solo.
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Actualmente, las plataformas digitales y los recursos tecnolégicos pueden actuar como
mediadores dentro de la ZDP. Herramientas como juegos educativos, simuladores y
aplicaciones gamificadas permiten una retroalimentacion inmediata, ajustes al ritmo del
estudiante, y fomentan la autonomia en el aprendizaje matematico, en consonancia con los
principios del constructivismo social. Desde la perspectiva vygotskiana, el docente no es un
transmisor de conocimientos, sino un facilitador del aprendizaje, capaz de disefiar entornos
ricos en interaccion, de promover el didlogo y de guiar al estudiante para avanzar en su
desarrollo cognitivo. Esto incluye tanto herramientas fisicas (como el material concreto) como
simbolicas (como el lenguaje y la tecnologia), lo cual refuerza el papel del docente como
disefiador de experiencias significativas para el aprendizaje matematico.
1.1.6 Dificultades Comunes en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

Socas (2007) realiza un analisis en el paso de la aritmética al 4lgebra de estudiantes de
primaria y secundaria en donde identifica las siguientes dificultades

Tablal Dificultades En La Ensefianza Y Aprendizaje De Las Matematicas

Segun Socas, 2007

Dificultad Observacion

Errores  sistematicos derivados de | Los errores surgen de procesos personales que
estrategias propias. se aplican de experiencias 0 métodos previos

(especialmente en aritmética).

Confusién del lenguaje algebraico. En la transicion de la aritmética al algebra, no
se comprende la estructura de la segunda y la
relacion entre ambas. Existen errores

aritméticos.
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Falta de significado y obstaculos | Los temas no se comprenden por falta de

cognitivos. contexto y relaciones conceptuales.

Ausencia de sentido Los procesos no se conectan con significados
previos, la memorizacién significa una

posibilidad alta de olvido de conocimientos.

Nota: Realizado por las investigadoras a partir de Socas (2007)

Las dificultades que presentan los alumnos no tienen una intencion accidental, mas bien
son consecuencia de conocimientos y experiencias previas, las estrategias y metodologias del
docente evidentemente influyen en etapas posteriores del aprendizaje,

Dubarbie (2024) encuentra dificultades en nociones abstractas y complejas en el estudiantado
de secundaria como funcion y limite, este problema de abstraccion es comun en el paso de
comprender las operaciones basicas en la integracion de estructuras tedricas, por otra parte la
comprensién de simbolos, notacion y terminologia presenta dificultades de dominio de
lenguaje matematico, ademas, los factores emocionales como la ansiedad, estrés y frustracion
causan baja motivacion y afecta al desarrollo del calculo. Sin embargo, las dificultades no son
intrinsecas al alumno, el docente juega un rol importante, las metodologias aplicadas son
homogéneas y no consideran capacidades cognitivas diversas ni ritmos de aprendizaje
individual de los estudiantes, se presta muy poca importancia a direccionar el aprendizaje de
las matemaéticas a la vida cotidiana o significado profundo de los conceptos, a diferencia de la
ensefianza comun de metacognicion rapida.

Segun Ramirez et al. (2013), asegura que la ansiedad provocada por el estudio de las
matematicas es una limitante en el aprendizaje que responde a un problema emocional que
interfiere con la manipulacion de numeros y la resolucién de problemas matematicos en

contextos académicos, asi como en cotidianos. Estos problemas pueden derivarse de
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experiencias educativas negativas, la percepcion de la materia como dificil o irrelevante, y
estilos de ensefianza poco motivadores. Tal como sefiala Baroody (2006), una ensefianza que
no parte de la comprension conceptual, sino del aprendizaje mecanico, "tiende a generar
estudiantes que olvidan facilmente lo aprendido y que fracasan al aplicar sus conocimientos en
contextos nuevos".

Un estudio a estudiantes de Quinto afio de Educacion Bésica en Ecuador sefiala que el 88,5%
presentan deficiencias en operaciones bésicas (célculo y operacién) y el 53,8% evidencian
dificultades de aplicacion de conceptos en resolucién de problemas. (Alvarado & Rodriguez,
2023). Por otra parte, un estudio a estudiantes de Cuarto y Sexto de Educacion Baésica en
Republica Dominicana demuestra entre las principales dificultades de aprendizaje de
matematica a: la complejidad de la materia abstracta (férmulas y simbolos), procesos del
docente (no son claros, uso de métodos tradicionales desadaptados a la realidad), fatiga,
desinteres del estudiante, y dificultades de evaluaciones y percepcion del castigo como
herramienta de aprendizaje. (Eumed, 2018)

Durante decadas, el enfoque tradicional ha priorizado la memorizacion de algoritmos sin un
contexto significativo. Este modelo ha mostrado ser insuficiente para fomentar el razonamiento
matematico. Skemp (1976) distingue entre comprension instrumental (memoristica) y
comprension relacional (significativa), subrayando que “la comprension relacional, aunque
mas dificil de adquirir, resulta en un aprendizaje mas duradero y transferible”. Esto es
respaldado por Fernandez (2014) quién argumenta que una ensefianza que prioriza la repeticion
de ejercicios estandarizados e irreales, privan al pensamiento critico y a la creatividad, para
otorgarle al estudiante una perspectiva mecanica de las matematicas.

Los problemas en el aprendizaje de las matematicas no son imprevistas, sino el resultado de

vivencias previas, metodologias poco efectivas y una falta de conexion con el significado
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profundo de los contenidos. Muchos estudiantes presentan errores persistentes, dificultades en
la transicion de operaciones béasicas a conceptos abstractos y confusion con el lenguaje
simbolico. Estas barreras se agravan cuando los procesos de ensefianza no se adaptan a los
distintos ritmos y capacidades del alumnado, y cuando la matemaética se presenta como una
materia aislada, desconectada de la vida cotidiana. Ademas, se evidencian deficiencias
significativas en célculo, resolucién de problemas y comprension de conceptos basicos desde
niveles iniciales, lo cual refleja no solo limitaciones cognitivas, sino también problemas en la
mediacion pedagogica. A esto se suman factores emocionales como el estrés, la ansiedad y el
desinterés, que afectan negativamente la actitud frente al aprendizaje. Todo ello evidencia la
necesidad urgente de replantear la forma en que se ensefia matematicas, priorizando enfoques
mas contextualizados, significativos y sensibles a las diferencias individuales.

Estrategias de Apoyo en el Proceso Ensefianza-Aprendizaje en el Area de Matematicas.
1.1.7 Material Concreto De Apoyo Para La Comprension Logica-Matematica.

La incorporacion del material concreto no solo transforma el proceso de aprendizaje
del estudiante, sino que exige una planificacion didactica mas reflexiva, estratégica y centrada
en el estudiante. Desde esta perspectiva, el docente deja de ser un transmisor de contenido y se
convierte en un disefiador de experiencias de aprendizaje, en donde cada recurso manipulado
responde a un objetivo cognitivo especifico. Segun Diaz Barriga y Hernandez Rojas (2010),
una planificacion didactica efectiva debe incluir actividades que promuevan la construccién
activa del conocimiento, contemplando materiales y recursos que respondan a los niveles de
desarrollo cognitivo del estudiante y favorezcan el aprendizaje significativo.

La seleccion del material concreto debe considerar tanto la naturaleza del contenido
matematico como las caracteristicas del grupo de estudiantes. Por ejemplo, para el abordaje de

conceptos de geometria espacial, el uso de cuerpos tridimensionales permite observar
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propiedades como aristas, vértices y caras; mientras que, para operaciones basicas, los bloques
multibase ayudan a construir nociones de valor posicional. En este sentido, Imbaquingo (2017)
resalta que los materiales deben adaptarse a los fines formativos y a los procesos mentales que
se pretende estimular. Asimismo, la planificacion debe contemplar la transicion gradual desde
lo concreto hacia lo abstracto, en consonancia con el modelo pedagdgico CRA (Concreto—
Representacional-Abstracto), que ha demostrado ser eficaz para la ensefianza de matematicas
(Bruner, 1966). Esta secuencia permite que el estudiante no dependa Unicamente del material
fisico, sino que utilice lo aprendido para operar simbdlicamente y resolver problemas en
diversos contextos.

De acuerdo con Jean Piaget, los nifios en la etapa de operaciones concretas (aprox. 7 11
afios) desarrollan habilidades légicas al interactuar con objetos reales que ilustran conceptos
como conservacion, reversibilidad y clasificacion. El uso de herramientas como blogques base
diez o regletas permite que los estudiantes internalicen procesos logicos, consolidando la
comprension numeérica por medio de experiencias fisicas.

Estudios recientes en contextos ecuatorianos y latinoamericanos respaldan la eficacia
del material concreto: Caraguay et al. (2023) demostraron que el uso de material concreto
mejora significativamente el aprendizaje de suma y resta en tercer grado de Educacién General
Basica en Ecuador, ademéas de potenciar la creatividad e imaginacion de los estudiantes,
mientras que, Revelo Manosalvas y Yanez Ronquillo (2023) efectuaron una revision
documental concluyendo que los manipulativos estructuran el conocimiento intuitivo del
estudiante, y facilitan la transicion hacia procedimientos formalmente elaborados,

promoviendo aprendizajes significativos.
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Tabla2 Actividades con material concreto para el desarrollo del pensamiento

I6gico-matematico

UNIVERSITARIO
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Actividad Objetivo Descripcion Beneficio
pedagogico
Uso de Comprender la Los estudiantes Desarrolla el
regletas de relacion entre suma | combinan regletas para | razonamiento
Cuisenaire y resta. formar una longitud numeérico, la
especifica (por ejemplo, | descomposicion
que sumen 10). Se aditivay la
identifican diferentes equivalencia.
combinaciones.
Material base | Representar y Los estudiantes usan Visualiza el valor
diez descomponer cubos, barras y planos posicional y
ndmeros en para formar y operar con | refuerza la
unidades, decenasy | numeros (ej. 143 0 275). | comprension de
centenas. algoritmos.
Blogues Estimular Clasificacion por Promueve la
I6gicos habilidades de criterios (color, forma, observacion
clasificacion tamafio) y ordenacién analitica,
maultiple y por seriacion. comparacion y
pensamiento razonamiento
deductivo. l6gico.
Tapetes Favorecer la Saltos sobre una Fortalece calculo
numéricos comprension de cuadricula numeérica para | mental y
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operaciones representar rutas de visualizacion del

mediante suma o resta. ndamero.

movimiento e

interaccion.
Balanzas Comprender el Uso de balanza para Refuerza conceptos
didacticas concepto de igualdad | representar ecuaciones de igualdad y
y resolver como 2x + 3 =13, favorece la
ecuaciones simples. | equilibrando ambos iniciacion al

lados. algebra.

Nota. Actividades elaboradas a partir de Caraguay et al. (2023), Imbaquingo (2017),
Revelo & Yénez (2023).

El empleo de material concreto aporta beneficios al aprendizaje matematico como la
construccion significativa del conocimiento en donde se forman estructuras mentales estables,
pues los estudiantes construyen conceptos desde la experiencia tangible hacia la abstraccion.
El material da soporte al alumno para comprender simbolos matematicos, al vincularlos con
representaciones fisicas y gréficas y desarrollan habilidades como clasificacion, seriacion,
estimacion y resolucién de problemas, impulsando el pensamiento l6gico y critico. El enfoque
“hands-on” incrementa la motivacion intrinseca y convierte al alumno en protagonista activo
de su propio aprendizaje. (Manoslavas & Ronquillo, 2023)

El uso de material concreto en la ensefianza de las matematicas en la educacion basica
constituye un recurso pedagogico clave para favorecer el desarrollo del pensamiento logico-
matematico. A partir de los planteamientos de Piaget sobre la etapa de operaciones concretas,

se evidencia que la manipulacion de objetos permite a los estudiantes construir nociones

17



UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

abstractas a partir de experiencias reales. Esta perspectiva es respaldada por diversos estudios
en contextos latinoamericanos, los cuales confirman que los recursos manipulativos no solo
fortalecen la comprension de conceptos matematicos fundamentales, sino que también
estimulan habilidades cognitivas como la clasificacion, la estimacién, la resolucién de
problemas y el razonamiento légico. Las actividades descritas en la tabla 2 ilustran como la
implementacion de estos materiales, desde regletas hasta balanzas didacticas, permite
consolidar aprendizajes significativos a través del enfoque activo y participativo del estudiante.
Asi, el material concreto se configura como una herramienta esencial en el proceso de
transicion entre lo tangible y lo simbdlico, promoviendo una educacién matematica mas
inclusiva, dindmica y contextualizada.
1.1.8 Refuerzo Académico — Pedagogico Para el Aprendizaje de las Matematicas

El refuerzo pedagdgico se refiere a estrategias creadas para apoyar a los estudiantes en
el discernimiento de aprendizajes segun las caracteristicas 0 necesidades personales y
especificas de uno o varios individuos. Segun Tedesco (2009), el refuerzo constituye una
medida eficaz para atender la diversidad del aula y permitir que cada estudiante avance segun
su ritmo de aprendizaje. De acuerdo con el Ministerio de Educacion del Ecuador (2021),
fomenta que las estrategias de refuerzo académico formen parte del proceso educativo, de
manera integral y estructurada, evitando un mecanismo repetitivo para fortalecer las
competencias.

Los primeros afios de formacion matematica tienen un impacto duradero. Clements y
Sarama (2011) afirman que las competencias matematicas en edades tempranas de las infancias
influyen significativamente en habilidades socioemocionales y en el rendimiento académico

en etapas superiores de educacion. Esto muestra que es importante intervenir con refuerzos
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adecuados en la educacion inicial, para reducir la brecha de limitaciones de entendimiento o
desempefio académico.

Las investigaciones muestran que un refuerzo efectivo debe atender a las caracteristicas
individuales del estudiante. En este sentido, Tomlinson y Imbeau (2010) sostienen que los
contenidos se deben conectar de forma personalizada a los intereses y competencias de los
estudiantes para que el aprendizaje pueda llegar a todas las personas. Ademas, contextualizar
las actividades matematicas en situaciones reales y significativas favorece el aprendizaje
profundo. El enfoque de ensefianza debe ser la comprension y debe mostrarse significativo en
el conocimiento de contextos del mundo actual.

El refuerzo académico, es atender a las necesidades de los estudiantes, los mecanismos
utilizados para efectuarlo son resultado de las competencias innovadoras del docente, quien
tiene la tarea de evaluar las habilidades y limitaciones especificas de los miembros del aula, las
matematicas se presentan como un area compleja de estudio, es una perspectiva latente en
estudiantes y se debe implantar la idea de que, bajo los recursos adecuados, presenta un
entendimiento al alcance de todos.

1.1.9 Desarrolloy Fortalecimiento del Pensamiento Critico

El pensamiento critico se define como la capacidad de analizar, evaluar, inferir y tomar
decisiones de manera reflexiva y fundamentada. Segun Facione (1990), este tipo de
pensamiento aplica las habilidades cognitivas esenciales como la interpretacion, el analisis, la
evaluacion, la inferencia, la explicacion, el lenguaje y la autorregulacion; se resalta que el
pensamiento critico es un juicio autorregulado, y disciplinado, en donde el aprendizaje exterior

se interioriza para dirigir y corregir los contenidos hacia la percepcion personal.
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Este conjunto de habilidades permite a los estudiantes no solo resolver problemas de
forma mecanica, sino comprender las bases de sus decisiones y reflexionar sobre los métodos
utilizados.

1.1.10 Relacion entre Pensamiento Critico y Aprendizaje Matematico.

La matematica es un campo ideal para el desarrollo del pensamiento critico, ya que
implica analizar informacion, formular hipétesis, razonar con ldgica y verificar resultados.
Segn Schoenfeld (1992), los problemas matematicos se presentan como un desafio de
criticismo, que supone un camino de descarte de hipétesis invalidas y aplicacion de principios
I6gicos para llegar a una solucidn. El pensamiento critico en matematicas no solo se manifiesta
al obtener un resultado, sino en la capacidad de cuestionamiento, suposicion y su posterior
construccion de argumentos solidos y evidenciables.

La resolucién de problemas en matematicas desarrolla el analisis y pensamiento critico
pues el enfrentarse a desafios complejos, el estudiante debe tomar decisiones informadas
justificar procedimientos y evaluar la validez de sus respuestas. Segiun Halpern (1998), el
pensamiento critico se fortalece cuando se promueven tareas que requieren de habilidades de
razonamiento en situaciones de entornos diversos que consigue la resolucion de conflictos que
involucran soluciones con consecuencias éticas o practicas. Ensefiar a resolver problemas no
debe suponer la aplicacion y memorizacion neta de formulas, sino que a través de estimulos
heuristicos se explore las rutas o caminos que conllevan a alcanzar un fin.

1.4 La Gamificacion Como Estrategia Didactica (Variable Independiente)
1.4.1 Concepto e Importancia de la Gamificacion Educativa
La gamificacion se refiere al uso de elementos propios de los juegos en contextos no

ludicos con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso. En el ambito educativo,
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consiste en aplicar mecénicas de juego a procesos de ensefianza para estimular el interés del
estudiante y mejorar su experiencia de aprendizaje (Deterding et al., 2011).

Es importante diferenciar la gamificacion del aprendizaje basado en juegos (game-
based learning). Mientras este ultimo utiliza juegos como herramientas de aprendizaje en si
mismos, la gamificacion transforma una actividad no Iudica (como una leccion matemaética)
incorporando elementos de juego sin que sea un juego completo. La gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos (game-based learning) son enfoques educativos que emplean
elementos ladicos para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo,
se diferencian en su implementacion y propdsito. La gamificacidn consiste en la incorporacion
de elementos de juego, como puntos, recompensas y niveles, en contextos no ludicos para
motivar y aumentar el compromiso de los estudiantes con las actividades de aprendizaje. En
cambio, el aprendizaje basado en juegos implica el uso de juegos completos, ya sean
tradicionales o digitales, como herramientas educativas para ensefiar contenidos especificos y
desarrollar habilidades a través de la experiencia directa en el juego (Garcia Leon, 2020)

Los fundamentos tedricos de la gamificacion se basan en la motivacion intrinseca,
segun la cual las personas se sienten impulsadas a actuar por interés o satisfaccion personal.
Deci y Ryan (1985), a traves de la teoria de la autodeterminacion, sostienen que cuando los
estudiantes experimentan autonomia, competencia y conexién, su motivacion se incrementa
significativamente. La gamificacion, al ofrecer retos ajustados, retroalimentacion constante y
recompensas simbolicas, satisface estas necesidades psicolédgicas basicas.

Por otro lado, se nutre también de la teoria del refuerzo de Skinner (1953), la cual
propone que los comportamientos se fortalecen o debilitan en funcion de sus consecuencias.
Aplicada a contextos educativos, las recompensas como puntos, insignias o privilegios

refuerzan comportamientos deseados como la participacion y el esfuerzo sostenido.
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Varios estudios han evidenciado que la gamificacion aumenta la motivacion, la
participacion y el compromiso del estudiante, especialmente en &reas que tradicionalmente
generan ansiedad o desinterés, como las matematicas. Segun Hamari, Koivisto y Sarsa (2014),
la gamificacion educativa produce mejoras perceptibles en la actitud hacia el aprendizaje
cuando se disefia de forma coherente con los objetivos pedagdgicos. Ademas, promueve un
aprendizaje activo y colaborativo, donde los estudiantes asumen un rol protagonico, toman
decisiones, enfrentan retos y cooperan con sus compafieros. Asi, se fomenta un aprendizaje
mas significativo, al conectar las actividades con los intereses, emociones y metas personales
del estudiante.

La gamificacion representa una herramienta innovadora que va méas alla del simple
entretenimiento, al incorporar elementos de juego en actividades educativas tradicionales para
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. A diferencia del uso de juegos
completos, esta estrategia transforma el proceso de ensefianza, haciendo que las tareas se
vuelvan mas atractivas y dinamicas sin perder su proposito formativo. Al ofrecer retos
ajustados, recompensas simbolicas y retroalimentacion constante, la gamificacion responde a
necesidades fundamentales como la autonomia y la sensacion de competencia, lo que impulsa
el interés genuino por aprender. Ademas, fomenta un aprendizaje activo y colaborativo, en el
que los estudiantes asumen un papel protagonista, enfrentan desafios y trabajan junto a sus
compafieros. De este modo, la gamificacion no solo mejora la disposicion hacia asignaturas
tradicionalmente dificiles como las matematicas, sino que también contribuye a generar
experiencias educativas mas significativas y conectadas con los intereses y emociones de los

alumnos.
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1.4.2 Componentes y Elementos de la Gamificacion

Para que la gamificacion educativa sea efectiva, debe disefiarse con base en componentes
estructurales que transformen la actividad en una experiencia ladica motivadora. Estos
elementos se suelen clasificar en mecénicas, dindmicas y estética (Werbach & Hunter, 2012).

° Mecénicas: Son las reglas y sistemas que estructuran la experiencia, como la obtencién
de puntos, progresién por niveles, cumplimiento de misiones y competencia entre pares.

° Dinémicas: Se refieren a los aspectos emocionales y motivacionales que surgen durante
la interaccion con las mecanicas: sensacion de logro, reconocimiento, urgencia o desafio.

° Estética: Incluye el disefio visual, las narrativas, los avatares 0 mundos virtuales, que
enriquecen la experiencia del usuario y fomentan la inmersion.

Entre los elementos méas comunes utilizados en entornos gamificados estan las recompensas
simbolicas (puntos, medallas, trofeos), los niveles de dificultad progresiva, misiones o retos
con objetivos claros, y retroalimentacion inmediata, que permite al estudiante saber coémo va
su desempefio y ajustarse en tiempo real. El uso de estos elementos debe estar alineado con
objetivos pedagdgicos claros para evitar una “gamificacién superficial”’ que priorice el
entretenimiento sin promover aprendizajes reales (Hanus & Fox, 2015).

Para que la gamificacion funcione realmente en el aula, es necesario disefiarla cuidadosamente,
integrando elementos que no solo hagan la actividad mas divertida, sino que también
mantengan la motivacion del estudiante a lo largo del proceso. Esto implica considerar las
mecanicas, que son las reglas y estructuras que organizan el juego; las dindmicas, que
responden a las emociones y sensaciones que experimentan los alumnos mientras interactdan
con esas reglas; y la estética, que involucra el aspecto visual y narrativo para crear un ambiente
inmersivo. Elementos como puntos, niveles, retos y retroalimentacidén inmediata son clave para

mantener el interés y permitir que los estudiantes reconozcan su progreso y ajusten su
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aprendizaje. Sin embargo, es fundamental que estos componentes se utilicen con un proposito
pedagogico claro, para evitar caer en una gamificacion superficial que solo busque entretener,
pero que no genere un aprendizaje profundo ni significativo.

1.4.3 Tipos de Gamificacion en Entornos de Educacion Bésica

La gamificacion en educacion bésica puede presentarse en diferentes modalidades,
adaptandose a los contextos, recursos y objetivos pedagogicos especificos de cada institucion.
Principalmente, se reconocen tres modalidades: digital, presencial y mixta.

Gamificacién digital: Utiliza plataformas, aplicaciones y entornos virtuales que
incorporan elementos ludicos para promover el aprendizaje. Esta modalidad permite la
personalizacion del ritmo de estudio, la retroalimentacion inmediata y la integracion de
recursos multimedia que enriquecen la experiencia del estudiante. Segun de-Marcos,
Dominguez, Saenz-de-Navarrete y Pagés (2014), la gamificacion digital facilita la motivacion
y el compromiso mediante sistemas de puntos, niveles y recompensas que se actualizan en
tiempo real, generando una experiencia interactiva y dindmica.

La gamificacion presencial: Se basa en la incorporacion de elementos de juego en
actividades fisicas dentro del aula o el entorno escolar, sin la necesidad de herramientas
tecnologicas. Ejemplos incluyen el uso de dinamicas como competencias, retos por equipos,
juegos de roles o simulaciones que buscan estimular la participaciéon y la cooperacion. Esta
modalidad es valorada por su capacidad para fomentar habilidades sociales y trabajo
colaborativo, especialmente en niveles educativos iniciales donde la interaccion directa es
fundamental (Kapp, 2012).

La gamificacion mixta: Combina elementos digitales y presenciales para aprovechar lo
mejor de ambos mundos. Por ejemplo, un docente puede utilizar aplicaciones para asignar retos

y registrar avances, mientras desarrolla actividades ludicas en el aula que refuercen los
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aprendizajes de manera préctica. Esta modalidad es cada vez mas comun en contextos donde
se cuenta con acceso a tecnologia, pero se mantiene el valor de la interaccién humana directa
(Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

Ademas de estas modalidades, la gamificacion puede clasificarse segun los niveles de
complejidad y los objetivos educativos que persiga. Desde una perspectiva sencilla, puede
consistir en la incorporacién de recompensas basicas, como puntos o insignias, para reconocer
esfuerzos y logros. Sin embargo, en niveles mas complejos, la gamificacion implica la
estructuracion de narrativas, misiones y retos progresivos que requieren la aplicacion de
habilidades cognitivas avanzadas y la resolucion de problemas, favoreciendo un aprendizaje
mas profundo y significativo (Werbach & Hunter, 2012).

La eleccion del nivel de complejidad y modalidad debe alinearse con las caracteristicas
del alumnado, el contenido curricular y los recursos disponibles, asegurando que la
gamificacion no sea solo un afiadido superficial, sino una estrategia integrada que potencie el
desarrollo de competencias y habilidades relevantes para la educacion basica.

1.4.4 Uso del Material Concreto en Procesos Gamificados en la Educacion Bésica

El uso de material concreto (bloques, regletas, dados, tableros) en ambientes
gamificados potencia la comprension de conceptos abstractos en matematicas, al conectar la
accion fisica con la reflexion cognitiva:

Facilitador entre lo concreto y lo abstracto: Bashualdo (2024) describe como juegos
tradicionales como “yaces” o “tumbalatas” gamifican la manipulacion de cantidades, apoyando
la transicion hacia nociones mas abstractas de numero y operacion.

Refuerzo multisensorial: Estas herramientas activan canales visuales y tactiles,
facilitando la interiorizacién de patrones numéricos y operaciones basicas. Asimismo,

aumentan la motivacion al transformar los conceptos en tareas jugables.
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Andamiaje pedagogico eficaz: Al combinar el material concreto con elementos ludicos
(como retos o niveles), los estudiantes pueden avanzar de manera personalizada y con una
comprensién méas profunda, integrando la teoria con la experiencia manipulativa (Gonzélez,
2021).

La incorporacion del material concreto en entornos gamificados no solo refuerza la
comprensién matematica, sino que también genera un ambiente motivador, interactivo y
contextualizado, alineado con los principios constructivistas y fomentando el aprendizaje
significativo.

1.4.5 Rol del Docente en Entornos Gamificados

La implementacién efectiva de estrategias gamificadas en el aula no depende
unicamente del disefio de actividades, sino del rol activo que asume el docente en estos
entornos. El enfoque tradicional que posiciona al profesor como mero transmisor de
conocimiento ha evolucionado hacia una figura de facilitador del aprendizaje, que guia,
acompafia y retroalimenta a los estudiantes en experiencias significativas y centradas en el
estudiante (Prensky, 2010).

En este nuevo rol, los docentes deben desarrollar competencias digitales y pedagdgicas
que les permitan no solo utilizar plataformas gamificadas, sino también integrarlas de manera
coherente con los objetivos curriculares. Estas competencias incluyen el disefio de experiencias
de aprendizaje significativas, la gestion de plataformas tecnoldgicas y la evaluacion de
aprendizajes en entornos dinamicos y participativos (Redecker & Punie, 2017).

Sin embargo, diversos estudios han sefialado la presencia de actitudes ambivalentes y
resistencias frente a la innovacion educativa. Algunos docentes perciben la gamificacion como
una distraccién o una estrategia superficial, mientras otros sefialan limitaciones en tiempo,

infraestructura y formacion como barreras principales para su implementacion (Alonso-
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Fernandez et al., 2019). La resistencia al cambio suele estar vinculada con experiencias previas,
nivel de formacion y percepciones personales sobre el impacto de las nuevas metodologias.

El andlisis del rol del docente en entornos gamificados pone en evidencia que no basta
con introducir tecnologias o dinamicas ludicas al aula; el verdadero cambio radica en la actitud,
preparacion y disposicion del educador. Pasar de ser un transmisor de contenidos a un
facilitador del aprendizaje implica asumir una postura mas flexible, centrada en el estudiante y
orientada a la creacion de experiencias significativas. Las competencias digitales son
fundamentales, pero también lo es la apertura al cambio y la capacidad para reflexionar
criticamente sobre la propia préctica. La resistencia docente frente a estas innovaciones,
muchas veces relacionada con la falta de formacion o apoyo institucional, muestra la necesidad
de acompanar estos procesos con estrategias integrales que fortalezcan la confianza y
empoderen a los profesores en su nuevo rol.

1.4.6 Competencias del Docente en Gamificacion y Recursos Didacticos.

La transformacion del rol docente requiere procesos sistematicos de formacion
continua, que permitan a los educadores adaptarse a los cambios tecnologicos y metodoldgicos
de la educacion contemporanea. La capacitacion en gamificacion y uso de recursos concretos
no solo debe centrarse en habilidades técnicas, sino también en la comprension pedagdgica de
su aplicacion (Zarzycka-Piskorz, 2016).

Existen diversas estrategias y programas de actualizacion docente, tanto en modalidad
presencial como virtual, que han demostrado ser efectivos en el desarrollo de competencias
vinculadas con metodologias activas. En particular, las comunidades de aprendizaje entre
docentes, talleres practicos y cursos MOOC (cursos masivos en linea) se destacan por su

accesibilidad y enfoque colaborativo (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

27



UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

Ademas, las percepciones de los docentes sobre la eficacia de la gamificacion tienden
a ser positivas cuando se cuenta con formacion previa, recursos adecuados y acompafiamiento
institucional. Estudios cualitativos revelan que los docentes valoran el impacto motivacional
en los estudiantes, el aumento en la participacion y la posibilidad de adaptar los contenidos al
ritmo de aprendizaje de cada alumno (de-Marcos et al., 2014).

En cuanto a la formacion docente, es evidente que esta constituye el pilar sobre el cual
se puede construir una implementacion eficaz de la gamificacion y otros enfoques didacticos
innovadores. La preparacion del profesorado debe contemplar no solo el manejo de
herramientas, sino también una comprension profunda de sus fundamentos pedagdgicos y su
aplicabilidad real en el contexto educativo. Cuando los docentes se sienten seguros y
respaldados, es mas probable que adopten nuevas metodologias con entusiasmo Yy creatividad.
Por tanto, invertir en programas de formacion continua, actualizados y practicos, no solo
fortalece las competencias profesionales, sino que también contribuye a una educacion mas
dindmica, inclusiva y motivadora para los estudiantes.

1.4.7 Uso de la Gamificacion en Entornos Digitales Educativos.

La gamificacion ha encontrado un terreno fértil en los entornos digitales educativos,
donde las plataformas tecnologicas permiten integrar elementos ludicos como recompensas,
niveles, insignias y rankings con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso del
estudiante.

En este contexto, el uso de herramientas digitales facilita la personalizacion del
aprendizaje, el seguimiento del progreso en tiempo real y la creacion de experiencias
interactivas que estimulan la participacion activa del alumno. La gamificacion no solo favorece
la motivacion intrinseca, sino que también mejora el rendimiento académico al fomentar una

actitud positiva hacia el aprendizaje. Segin Mora, Riera, Gonzalez y Arnedo-Moreno (2017),
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"la gamificacion en entornos digitales puede generar experiencias educativas mas atractivas y
eficaces, al introducir mecénicas de juego que mejoran el compromiso y la retencion de
contenidos”. Diversas plataformas digitales como Kahoot! Classcraft, Quizizz, entre otras, han
sido disefiadas con estos fines, permitiendo a los docentes reforzar contenidos de manera
dindmica y significativa.

Asi, la gamificacion digital representa una estrategia pedag6gica innovadora que,
aplicada correctamente, puede transformar la manera en que los estudiantes interacttan con el
conocimiento, especialmente en areas como las matematicas donde la desmotivacion vy el
desinterés suelen ser frecuentes.

1.4.8 La Gamificacion en el Refuerzo del Aprendizaje de las Matematicas

La gamificacion y el aprendizaje de las matematicas en educacion bésica mantienen
una relacion directa cuando se plantea la primera como estrategia de refuerzo para superar las
dificultades cognitivas, actitudinales y didacticas que histéricamente han obstaculizado el
rendimiento en esta area. El enfoque gamificado, al incorporar elementos motivacionales,
estructurales y narrativos propios de los juegos, transforma el ambiente de aprendizaje,
favorece el compromiso del estudiante, y propicia una mayor implicacion en la resolucion de
problemas, el trabajo colaborativo y el pensamiento logico.

La evidencia empirica respalda que, cuando la gamificacion se implementa de forma
planificada y vinculada al curriculo matematico, puede mejorar no solo la actitud del estudiante
hacia la asignatura, sino también sus resultados academicos (De-Marcos et al., 2014; Hamari
et al., 2014). Esto se debe a que el componente ludico genera una experiencia positiva con el
contenido, permite reforzar los procesos de automatizacion de operaciones, y contribuye a una
comprension méas profunda mediante la experimentacion, el ensayo-error y la repeticion

significativa.
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Ademas, la gamificacion permite personalizar el refuerzo segun el ritmo de cada
estudiante. Las plataformas digitales gamificadas ofrecen retroalimentacién inmediata,
adaptacion del nivel de dificultad y métricas de progreso, lo que mejora la autopercepcion de
competencia y autonomia en los estudiantes, dos factores esenciales para el aprendizaje
significativo en matematicas (Deci & Ryan, 1985; Gonzalez, 2021).

Aplicar la gamificacion en la ensefianza de las matematicas implica integrar dindmicas
Iudicas como retos, insignias, niveles, recompensas o narrativas, con actividades didacticas que
persigan objetivos pedagdgicos concretos. Esta estrategia ha cobrado relevancia por su
capacidad para enfrentar algunos de los principales problemas del aprendizaje matematico: la
desmotivacién, la ansiedad y la desconexidn con la realidad del estudiante.

Segln Zabala y Arnau (2007), el aprendizaje debe ser funcional, significativo y
contextualizado. La gamificacion cumple con estas caracteristicas al permitir que el contenido
se vincule con intereses reales del alumnado, se presente en formatos visuales e interactivos, y
se aborde desde la exploracion activa méas que desde la repeticion pasiva. En matematicas, esto
se traduce en actividades como resolucion de misiones con operaciones basicas, competencias
entre equipos para resolver problemas, juegos de tablero con puntos por respuestas correctas o
simuladores digitales que desarrollan razonamiento l6gico y calculo mental.

1.4.9 Plataformas Digitales Gamificadas Aplicadas al Aprendizaje de las Matematicas.

A continuacion, se recopila informaciéon sobre el funcionamiento, interfaz y beneficios
de plataformas gamificadas que se pueden usar efectivamente para el aprendizaje de las

matematicas.
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Plataforma Funcionamiento Interfaz Aporte
Educativo
Prodigy Videojuego Animaciones, Adapta el
Math Game estilo RPG donde los | personajes nivel de dificultad,
estudiantes  resuelven | personalizables y | fomenta
problemas para avanzar | mapas tematicos. autonomia y
y combatir enemigos. reduce frustracion.
Permite monitoreo
docente.
Kahoot! Cuestionarios Colorida, Refuerza
cronometrados con | interactiva, con | contenidos, mejora
puntuaciéon en vivo, | masica, rankings y | memoria y
usados como evaluacion | retroalimentacion atencion. Util para
formativa. inmediata. practicar  célculo
mental.
Classcraft Juego de rol en el Estilo Fomenta
aula donde estudiantes | medieval, con | participacion,
ganan  puntos  por | avatares, equipos Yy | cooperacion y
desempefio y | misiones. habilidades
comportamiento. socioemocionales.
Quizizz Preguntas Moderna, con Estimula el
interactivas con ritmo | memes, power-ups y | aprendizaje
individual y | sonidos. autobnomo, el
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retroalimentacion enfoque individual

inmediata. y la
autoevaluacion sin
presion.

Matific Minijuegos Infantil, Promueve
adaptados al curriculo de | intuitiva, altamente | pensamiento
matemadticas por grado | visual. logico,
escolar. experimentacion y

visualizacion
matematica en
educacion basica
inicial.

GeoGebra Herramienta de Gréfica, Ideal para
geometria dindmica con | técnica, con opciones | explorar
funciones algebraicas, | de animacidn, sliders | propiedades
graficas y estadisticas. y  representaciones | geométricas,

multiples. representar
funciones y
comprender
conceptos
algebraicos de

manera visual e

interactiva.
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Educaplay Plataforma para Versatil, Favorece la
crear actividades | amigable, accesible | personalizacion de
gamificadas como | desde cualquier | recursos
crucigramas, sopas, | dispositivo. educativos y
juegos de asociacion. promueve el
aprendizaje
significativo
mediante
participacion  en
contextos
matematicos.

Nota. Tabla elaborada por las autoras en base a Gonzales, et al., (2021), Garcia (2020),
Deterding, et al., (2011) y sitios oficiales de las plataformas: prodigygame.com, kahoot.com,
classcraft.com, quizizz.com, matific.com, geogebra.org, educaplay.com.

El uso de plataformas digitales gamificadas como Prodigy, Kahoot! y GeoGebra ha
demostrado mejorar el rendimiento académico y aumentar la motivacion de los estudiantes,
especialmente en areas como matematicas, donde la participacion puede ser limitada (Gonzéalez
etal., 2021).

Estas herramientas no solo diversifican las estrategias de ensefianza, sino que también
permiten a los estudiantes interactuar con los contenidos desde enfoques visuales, dindmicos y
colaborativos, fortaleciendo la comprension conceptual y promoviendo un aprendizaje mas

significativo.
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1.5 Evaluacién y Retroalimentacion en Entornos Gamificados del Aprendizaje de las
Mateméticas.
1.5.1 Importancia de la Evaluacién Formativa y Sumativa en Gamificacion.

La evaluacion en contextos gamificados cumple una funcion esencial en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que permite monitorear el progreso de los estudiantes y adaptar las
estrategias pedagdgicas. La evaluacion formativa en gamificacion permite detectar dificultades
en tiempo real, favoreciendo intervenciones inmediatas que orienten el aprendizaje (Black &
Wiliam, 2009). Por su parte, la evaluacion sumativa permite valorar el logro de los objetivos
al final de un periodo determinado, integrando datos recolectados durante la experiencia ludica.

En entornos gamificados, ambas formas de evaluacién se interrelacionan, ya que los
mecanismos de juego como la acumulacién de puntos, niveles o insignias permiten registrar
evidencias continuas del rendimiento del estudiante.

1.5.2 Seguimiento del Desempefio y Retroalimentacion Personalizada

La incorporacion de la analitica de aprendizaje permite recopilar, analizar e interpretar
datos sobre el comportamiento y rendimiento de los estudiantes. Plataformas digitales
gamificadas ofrecen paneles de control que permiten a los docentes observar el progreso
individual y grupal, identificar patrones de error y ajustar sus intervenciones pedagogicas
(Ifenthaler & Yau, 2020).

Estas herramientas ofrecen reportes detallados con métricas como tiempo de respuesta,
frecuencia de participacion, y evolucion del desempefio, facilitando una toma de decisiones
informada. La analitica también contribuye a la personalizacion del aprendizaje, al permitir
disefar rutas educativas adaptadas a las necesidades del estudiante.

La retroalimentacion en la gamificacidn debe ser inmediata, clara y personalizada para

que el estudiante pueda comprender sus errores y mejorar. Las plataformas digitales
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gamificadas ofrecen mensajes instantaneos tras cada interaccion, lo que facilita la
autorregulacion del aprendizaje (Hattie & Timperley, 2007).

La gamificacion propicia escenarios ideales para la autoevaluacion y la coevaluacion,
dado que los estudiantes se convierten en protagonistas activos de su proceso de aprendizaje.
Las plataformas gamificadas suelen incluir mecanismos de seguimiento visibles (como barras
de progreso, niveles alcanzados, historiales de respuestas), lo que facilita la reflexion individual
sobre el desempefio. Asimismo, en contextos colaborativos, se promueve la coevaluacién entre
pares al compartir logros, evaluar estrategias de resolucién y brindar sugerencias de mejora.
Esto refuerza habilidades metacognitivas, como el pensamiento critico, la autoconciencia y la
capacidad de emitir juicios constructivos (Panadero, 2017).

Este tipo de retroalimentacion ayuda a los estudiantes a identificar qué deben corregir
y coémo hacerlo, fortaleciendo su sentido de competencia. Ademas, los docentes pueden
complementar con retroalimentaciones verbales o escritas mas profundas, orientadas a reforzar
aspectos cognitivos y emocionales del aprendizaje.

1.5.3 Impacto en la Motivacion y Ajuste de las Actividades

El uso de la evaluacion y retroalimentacion en entornos gamificados tiene un impacto
significativo en la motivacion del estudiante. El reconocimiento constante mediante
recompensas simbdlicas (puntos, logros, niveles) refuerza el esfuerzo y la constancia, lo cual
incrementa el compromiso con las actividades (Su & Cheng, 2015). La motivacion también se
incrementa cuando las actividades se ajustan al nivel del estudiante, permitiendo desafios
alcanzables que promuevan la superacion personal. Esta adaptabilidad, apoyada por los datos
que ofrece la analitica del aprendizaje, permite mantener un equilibrio entre dificultad y

competencia, evitando tanto la frustracion como el aburrimiento.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

1.5.4 Enfoque metodoldgico de la investigacion

La investigacion combina caracteristicas cualitativos y cuantitativos, presentando asi
un enfoque mixto. Cauas (2015) afirma que, el enfoque cualitativo describe de forma
estructurada un fendmeno a través de la participacion, estudios de caso y accién en dénde las
cualidades se explican desde el analisis subjetivo del investigador, mientras que, el enfoque
cuantitativo usa datos medibles a través de instrumentos a partir de analisis experimentales.
Por esta razon se define el direccionamiento de esta investigacion de forma cualitativa a través
del andlisis y recoleccion de informacion sobre las fortalezas y limitaciones en el desarrollo de
competencias del docente frente al uso de la gamificacion y la identificacion de las
determinantes del rendimiento académico matemaético en estudiantes de educacion basica,
mientras que, de forma cuantificable se examinaran datos estadisticos y de probabilidad a
través de instrumentos y herramientas de recopilacion de datos y presentacion porcentual de
resultados obtenidos.
1.5.5 Modalidad de la Investigacion

Segun Grajales (2000), define a la investigacion documental como aquella que emplea
documentos como revistas cientificas, periddicos, y libros como fuentes de generacion
conceptual real, mientas que la investigacion de campo almacena informacién en base a la
observacion in situ (de tiempo almacena informacion en base a la observacién in situ (de tiempo
y espacio) sobre comportamientos de un fendmeno y su naturaleza.

De esta forma, la investigacién emplea ambas modalidades para aplicar las técnicas e
instrumentos de recopilacion de datos sin alterar las condiciones reales de estudiantes y

docentes ante la gamificacion en el proceso ensefianza-aprendizaje del area de matematicas;
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por otra parte, el entendimiento de las variables de estudio se sustenta en fuentes de informacion
como libros, revistas, y otras publicaciones oficiales.
1.5.6 Niveles de la Investigacion

Este estudio requiere un analisis descriptivo y explicativo, pues segin Ramos (2020),
estos identifican de forma subjetiva el grado de relacidn existente entre variables a través del
planteamiento de un problema a investigar y posterior explicacion del porqué de los hechos,
esto se adapta al establecimiento de los vinculos entre la gamificacion, el uso de plataformas
digitales, competencias docentes y rendimiento estudiantil en matematicas.

Fuentes y Técnicas de Recopilacion de Informacion y Analisis de Datos

Observacion

Es una de las técnicas mas utilizadas para la recoleccion de informacion, ya que permite
obtener datos directamente de los sujetos involucrados en un fenomeno especifico (Tapia,
2000). En este caso, se observara el comportamiento de maestros y educandos de educacion
basica con el proposito de indagar sobre el uso de herramientas digitales y estrategias de
gamificacion en el area de matematicas Esta técnica, es aplicada de forma intencionada y con
un disefio estructurado, garantiza la validez de los datos recopilados, siempre que responda a
un objetivo. Se podran explorar aspectos clave como la frecuencia y tipo de herramientas
digitales empleadas, el grado de participacion de los estudiantes en actividades gamificadas,
asi como las percepciones y experiencias de los docentes en torno a estas metodologias. Esta
informacion resultara fundamental para el diagnostico y desarrollo de propuestas pedagogicas
innovadoras en el contexto educativo analizado.

La encuesta puede incluir preguntas abiertas, las cuales brindan al encuestado la
oportunidad de expresar sus ideas de manera mas libre y detallada; sin embargo, este tipo de

preguntas puede dificultar el tratamiento cuantitativo de los datos. En contraste, las preguntas
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cerradas ofrecen opciones de respuesta predeterminadas, lo que facilita tanto la codificacion
como el andlisis estadistico de la informacion obtenida
1.5.7 Poblacién y muestra

La poblacién se entiende como el conjunto completo de individuos, elementos, objetos
o fendmenos que poseen una 0 mas caracteristicas similares y que forman parte del universo
relacionado con el fendbmeno en analisis. Por su parte, la muestra representa una parte de esa
poblacion, seleccionada con el fin de recopilar informacion que permita examinar una situacion
especifica de la realidad, asi lo menciona (Carrillo, 2015, p. 5-8).

Segln el Ministerio de Educacion del Ecuador (2024) en el cantdn de Latacunga
(Cotopaxi), durante el inicio del afio lectivo 2024-2025 se reportaron aproximadamente 44 080
estudiantes cursando educacién basica en 119 instituciones educativas publicas,
fiscomisionales y particulares.

Determinar la muestra requiere primero identificar con claridad la poblacion de estudio.
Para este proposito, Bernal (2006) propone una formula especifica aplicable cuando el tamafio
poblacional es inferior a 100 000:

Poblacion

-(Redactar)

Formula:

2
N*ZE*p*q

ez*(N—1)+Zé*p*q

n= tamafio de muestra buscado

N= tamafio de la poblacién o universo

Z= parametro estadistico que depende el nivel de confianza
p= probabilidad que ocurra el evento

g= probabilidad que no ocurra el evento
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e= error de estimacion maximo aceptado

Muestra

B 44080 * 1,962 * 0,52
~0.052 % (44080 — 1) 1,962 % 0,52

n

n = 18 participantes
1.5.8 Instrumentos

Encuesta

La encuesta es una técnica cuantitativa que permite recopilar datos mediante un
cuestionario estructurado, aplicado a una muestra representativa con el fin de obtener
informacion sobre percepciones, actitudes o comportamientos. (Hernandez, Fernandez &
Baptista, 2014)

La encuesta sera aplicada a estudiantes de Educacion Basica de la Unidad Educativa
Gabriela Mistral de la ciudad de Latacunga, contiene preguntas cerradas que aportaran a la
resolucion del segundo objetivo de la investigacion, la muestra arroja el numero de
encuestados.

Ficha de observacion

La ficha de observacion es un instrumento que permite registrar, de manera
sistematica, conductas, actitudes, interacciones u otros fendmenos observables, con base en
criterios previamente establecidos. (Arias, 2012)

Este instrumento aportard significativamente a la identificacion de la
motivacion, rendimiento y participacion de los estudiantes en el area de matematica, a la vez
de identificar caracteristicas del proceso pedagogico de los docentes en el aula, respondiendo
y complementando asi al cumplimiento de objetivos especificos 2 y 3 mediante una relacion
del comportamiento y percepciones de los estudiantes y docentes en coactuacion en el aula de
clases.
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1.5.9 Analisis e interpretacion de resultados del diagnostico
PREGUNTA 1: ;{ Te gusta la asignatura de matematicas?

- ¢ Te gusta la asignatura de matematicas?

TABLA DE RESULTADOS

20
15
10

Si mucho Mas o menos No me gusta
FRECUENCIA 15 2 1

FRECUENCIA

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)
Analisis e interpretacion
Si les gusta mucho matematicas (15 estudiantes); Mas o menos (2 estudiantes); No me gusta
(1 estudiante).
De los resultados obtenidos se deduce que la mayoria de estudiantes les gusta mucho las
matematicas, sin embargo, dos de ellos mas o menos y uno que no le gusta en el que hay que
trabajar.
PREGUNTA 2: ; Como te sientes cuando debes resolver problemas matematicos?

-z,Cc')mo te sientes cuando debes resolver problemas matematicos

TABLA DE RESULTADOS
14
12

10

~ O

Tranquilo/a Nervioso/a Estresado/a
FRECUENCIA 13 3 2

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)
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Analisis e interpretacion

Los estudiantes se sienten tranquilos (13 estudiantes); Nerviosos (3 estudiantes); Estresados (3
estudiantes).

De los resultados obtenidos se deduce que la mayoria de estudiantes se sienten muy tranquilos
resolviendo problemas matematicos y eso es gran punto a favor para poder continuar con

nuestro proyecto.

PREGUNTA 3: ¢ Crees que las matematicas son dificiles de entender?

Gréafico 3 (¢(Crees que las matematicas son dificiles de entender?

Resultado encuesta

TABLA DE RESULTADOS

16
14
12
10

8
6
4
2 ]
0
Si A veces No
B FRECUENCIA 0 3 15

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)
Andlisis e interpretacion
Los estudiantes aseveran que no es dificil entender matematicas (15 estudiantes); y algunos
creen que a veces si es dificil entender (3 estudiantes); mas ninguno asegura que las
matematicas sean dificiles de entender (0 estudiantes).
De los resultados obtenidos se asevera que a la mayoria de estudiantes entienden de manera

muy facil las matematicas.

PREGUNTA 4: ; Como te sientes cuando debes resolver problemas matematicos?
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Grafico 4 Cdmo te sientes cuando debes resolver problemas matematicos?

Resultado encuesta

TABLA DE RESULTADOS

14
12
10

8

6

4

2 H m

0 Escuchando Participando Ejercicios
B FRECUENCIA 13 3 2

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)
Anélisis e interpretacion
Los estudiantes aseguran que aprenden escuchando (13 estudiantes); mas los que les que les
gusta participar (3 estudiantes); y los que les gusta realizar ejercicios (3 estudiantes).
De los resultados obtenidos se puede deducir que la mayoria de estudiantes entienden
matematicas escuchando y es muy favorable ya que con juegos o canciones podemos reforzar
los conocimientos que tal vez estan en pausa.

PREGUNTA 5: ¢ Cudl de estas plataformas interactivas has utilizado para realizar alguna
actividad de clase?

Grafico 5 ¢ Cudl de estas plataformas interactivas has utilizado para realizar alguna
actividad de clase?

Resultado encuesta

TABLA DE RESULTADOS

10

4
2 I
0

Kahoot 'Genially Canva Moodle Otras Ninguna
M FRECUENCIA 0 8 0 4 0 6
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Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)
Andlisis e interpretacion
Los estudiantes usan geneally como un plataforma segura y facil de manejar (8 estudiantes);
usan Moodle por ser plataforma institucional (4 estudiantes); pocos de ellos no saben lo que es
una plataforma digital (6 estudiantes).
De los resultados obtenidos se puede concluir que la plataforma digital geneally es una de las
maés faciles para poder trabajar pero sin dejar usar nuevas plataformas para que en este camino
del aprendizaje ellos puedan manejar y utilizar mas plataformas educativas.

PREGUNTA 6: ¢ Te sientes mas motivado/a cuando usas juegos o plataformas digitales en
matematicas?

Gréfico 6 ¢ Te sientes mas motivado/a cuando usas juegos o plataformas digitales en
matematicas?

Resultado encuesta

TABLA DE RESULTADOS

16
14
12
10

ON B O

Si A veces Nunca
FRECUENCIA 15 1 2

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)

Anélisis e interpretacion

Los estudiantes si se sienten motivados usando plataformas digitales (15 estudiantes); a veces
no se motivan (1 estudiante); nunca estan motivados (2 estudiantes).

De los resultados obtenidos los estudiantes si se sienten motivados usando plataformas digitales
en la hora clase y también como refuerzo en casita, se recomienda seguir usando mas plaformas
digitales para generar un aprendizaje significativo.

PREGUNTA 7: ¢Sacas mejores notas cuando usas juegos o plataformas digitales?
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Gréfico 7 ¢Sacas mejores notas cuando usas juegos o plataformas digitales?

Resultado encuesta

TABLA DE RESULTADOS

16
14
12
10

oON PO

Si Pocas veces Nunca
FRECUENCIA 15 1 2

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)

Analisis e interpretacion

Los estudiantes si sacan buenas calificaciones usando juegos digitales (15 estudiantes); pocos
aseveran que no sacan notas altas (1 estudiantes); algunos nunca han tenido la oportunidad de
realizar un juego en matematicas (2 estudiantes).

De los resultados obtenidos podemos aseverar que la mayoria de los estudiantes si obtienen
buenas notas mediante el uso de gamificacién digital y algunos que nunca lo han usado estan
en constante aprendizaje del mismo para poder aprender su uso y aplicacion y asi lograr

refuerzos y aprendizajes de calidad.
PREGUNTA 8: ¢Entiendes mejor matematicas cuando usas materiales como regletas,

abacos, pepitas, figuras geométricas, rompecabezas y otros?

Grafico 8 ¢ Cual de estas plataformas interactivas has utilizado para realizar alguna
actividad de clase?

Resultado encuesta

44



UNIVERSITARIO
?ﬂu RUMINAHUI

TABLA DE RESULTADOS

18
16
14
12
10

8
6
4
2
0 [ |
Si Pocas veces Nunca
B FRECUENCIA 17 1 0

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)

Anélisis e interpretacion

Los estudiantes si aprenden usando material concreto(17 estudiantes); pocos dicen que
aprenden (1 estudiantes).

De los resultados obtenidos la mayoria de los encuestados deduce que si aprenden material
concreto dentro de la hora clase ya que pueden manipular y de esa manera experimentan y
logramos un aprendizaje significativo.

PREGUNTA 9: ¢ Sueles utilizar en casa, computadora, celular o tablet?
Grafico 9 (Sueles utilizar en casa, computadora, celular o tablet?

Resultado encuesta

TABLA DE RESULTADOS

18
16
14
12
10

6
4
2
0 |
Si No
B FRECUENCIA 17 1

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)
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Andlisis e interpretacion

Los encuestados si usan un aparato electronico (17 estudiantes); No utiliza aparatos
electronicos (1 estudiante).

De los resultados se deduce que la mayoria de los estudiantes usan aparatos electronicos en su
casita ya sea tablets, computadoras o lo méas usual un celular por lo que se debe aprovechar este
uso de la tecnologia y hacerlo de manera muy eficaz usandolo en su educacion o en lo que mas
les gusta jugando

PREGUNTA 10: ¢ Cuando no entiendes una tarea de matematica, a quién pides ayuda?

Grafico 10 ¢Cuando no entiendes una tarea de matemaética, a quién pides ayuda?

Resultado encuesta

TABLA DE RESULTADOS

18
16
14
12

6
4
; ]
0
Familia Compaiiero Profesor
B FRECUENCIA 16 0 2

Elaborado por: Betty Jacqueline Machay Catota (2025)
Andlisis e interpretacion
Los estudiantes para sus tareas en casita recurren a un familiar (16 estudiantes); pocos
estudiantes asisten a tareas dirigidas (2 estudiantes).
De los resultados obtenidos se puede apreciar que en la mayoria de los encuestados su familia
es el pilar fundamental y en los cuales se apoyan en tareas que no entienden o tienen dificultad
ya que a su edad también necesitan ese tipo de ayuda y pocos de ellos asisten a centros de tareas
dirigidas con maestros en la tarde que les ayudan a resolver sus dudas.
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CAPITULO IIl: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO

1.5.10 Fundamentos de la propuesta

La presente propuesta fue muy importante en los estudiantes de segundo de basica de
la unidad educativa Gabriela Mistral; ya que mediante el uso de la gamificacion digital y
material concreto se logro reforzar conocimientos y lograr un aprendizaje significativo,
desarrollando habilidades y destrezas en cada uno de los nifios/as motivandolos a
experimentar nuevas maneras de aprender y dejar atras la educacion tradicional. Tomando en
cuenta los fundamentos teéricos del aprendizaje aplicados a las matematicas como el

constructivismo en el desarrollo del conocimiento I6gico matematico.

*Justificacion

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia efectiva en diversos campos
(educacidn, empresa, marketing y salud) debido a su capacidad para motivar, incrementar el
engagement y mejorar resultados. A continuacion, se presenta una justificacion basada en
evidencia teorica, beneficios practicos y casos de éxito.

Estos casos de éxito han sido la creacion de varias plataformas que han aportado a la
educacion de una manera muy divertida y eficaz ya que mediante estas plataformas podemos
dejar atras la educacion tradicional y seguir con una educacion constructivista basado en el
desarrollo de conocimiento y pensamiento ciitico en el area de matematicas.

*QObjetivos de la propuesta

Implementar estrategias de gamificacion mediante plataformas educativas y material
concreto para incrementar en un 20% el rendimiento académico y la motivacion en los
estudiantes de segundo de basica de la Unidad Educativa Gabriela Mistral durante el afio

lectivo 2024-2025
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*Importancia y caracteristicas de la propuesta

Mejorar el aprendizaje de los estudiantes de segundo de bésica mediante la gamificacion es

importante porque:

- Motiva y aumenta el interés en el aprendizaje al hacerlo mas interactivo y divertido

utilizando herramientas digitales y material concreto con el cual ellos pueden aprender.

- Fomenta la participacion activa, ayudando a los nifios a retener mejor los conocimientos y

desarrollar habilidades que no han sido descubiertas.

- Desarrolla habilidades como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la

creatividad.

- Adapta el proceso de ensefianza a las necesidades de los estudiantes, utilizando plataformas
digitales y material concreto para un aprendizaje multisensorial.
1.5.11 Presentacion de la propuesta
Uso de la gamificacién para refuerzo en el area de matematicas mediante el uso
de plataformas y material concreto
Actividad 1y 2
* Tema: Creacion de una ruleta interactiva
* Objetivos. - Reforzar las tablas de multiplicar mediante el uso de la plataforma Geneally
para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes de segundo de basica.
* Desarrollo
- Introduccion al uso de la plataforma Geneally.
- Resolucidn de la actividad creada en la plataforma

- Ejecucidn de la ruleta por cada estudiante.
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Co-curricular English and Math Learn to Count and Read Spinning Wheel Game in

Bright Animated Style - Presentacién

Conclusiones. - la actividad ayudo a que los estudiantes repasen las tablas de manera divertida
las misma que se puede seguir aplicando para todas las tablas de multiplicar.
Actividad 3y 4
* Tema: Creacion del juego ranitas interactivas
* Objetivos. - Reconocer las figuras geométricas mediante el uso de la plataforma Educaplay
para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes de segundo de bésica.
* Desarrollo
- Introduccion al uso de la plataforma Geneally.
- Resolucién de la actividad creada en la plataforma

- Ejecucion de la ruleta por cada estudiante.

e

Q.8
- ’ - - ’ =
°°T¢ Quiz de'Figuras Geometricas

@ Pulsa aqui para identificarte

Froggy Jumps: Quiz de Figuras Geométricas

Conclusiones. - la actividad ayudo a que los estudiantes repasen las figuras geométricas de
manera divertida las misma que se puede seguir aplicando para nuevas figuras geométricas

como son los paralelepipedos.
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Actividad 5y 6
* Tema: Creacion del crucigrama de nimeros ordinales.
* Objetivos. — Reconocer nimeros ordinales mediante la aplicacién Educaplay para mejor sus
destrezas y habilidades.
* Desarrollo
- Introduccion al uso de la plataforma Wordwall.
- Resolucién de la actividad creada en la plataforma

- Ejecucidn de la ruleta por cada estudiante.

Ubicacién que ocupa la tercera en orden.

il
[PIR I IM[ER O

0lo/z/clo/mon)
[]

Editor de recursos educativos:

Conclusiones. — esta actividad interactiva fue de gran ayuda ya que mediante la misma los
estudiantes lograron reconocer los numeros ordinales de manera divertida y asi llegar a un
refuerzo académico efectivo.

Actividad 7y 8
* Tema: Creacion del juego une su pareja
* Objetivos. — Resolver problemas matematicos mediante el uso de la plataforma wordwall

para solucionar problemas con rapidez mental.
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* Desarrollo
- Introduccion al uso de la plataforma Wordwall.
- Resolucion de la actividad creada en la plataforma

- Ejecucidn de la ruleta por cada estudiante.
4]

EEE v

el 13

64
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Sin titulo3 - Une las parejas

Conclusiones. — el uso de esta plataforma interactiva fue de gran ayuda en el refuerzo
pedagogico ya que mediante la misma los nifios/as lograron un pensamiento légico de forma
rapida y eficaz.

Actividad 9y 10
* Tema: Creacién de un crucigrama monetario
* Objetivos. — identificar el valor econdmica y significativo que tiene el ddlar en la economia
de pais mediante la plataforma Educaplay en los estudiantes de segundo de basica.
* Desarrollo
- Introduccion al uso de la plataforma Wordwall.
- Resolucion de la actividad creada en la plataforma

- Ejecucion de la ruleta por cada estudiante.
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Editor de recursos educativos:

Conclusiones. — mediante esta plataforma logramos que los estudiantes puedan identificar el
valor y econémico y significativo que tiene el ddlar en la economia del pais de una manera
divertida y pedagogica logrando asi aprendizajes significativos y divertidos

1.5.12 Ejecucion de la propuesta

La presente propuesta fue creada con la finalidad de ayudar a los estudiantes de segundo
de basica de la Unidad Educativa Gabriela Mistral; en el refuerzo y aprendizaje de matematicas,
la misa que ha dado grandes resultados en el uso de la misma, llegando a lograr un aprendizaje
casi al 100% en los mismos.

Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta.

Con la implementacion de la gamificacion tanto en plataformas digitales como material
concreto se logro analizar el impacto pedagdgico que causa en la ensefianza de las matematicas,
el uso de estas herramientas ya que despiertan ciertas habilidades y motivan a los nifios/as hacer
mas creativos a la hora de aprender y mas aun sabiendo que estamos en un mundo digitalizado
y también considerando los fundamentos tedricos, el rendimiento estudiantil y las

competencias educativas en cada uno de los educandos.
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CONCLUSIONES

El andlisis del impacto pedagdgico en el uso de gamificacion en la ensefianza de las
matematicas a través de plataformas digitales y material concreto evidencio resultados
positivos, tanto en el rendimiento académico como en el incremento de competencias
educativas claves tomando en cuenta los fundamentos teodricos del aprendizaje activo y
significativo para lograr una ensefianza de calidad.

Se comprobd que la gamificacion favorece la motivacion intrinsica la participacion
constante la comprensién de conceptos abstractos, las competencias educativas, el uso
combinado de recursos digitales y material concreto permitieron entender diversos
aprendizajes promoviendo entornos didacticos e interactivos centrado en los estudiantes y en
la misma se fortalecieron habilidades del pensamiento ldgico, la resolucion de problemas,
trabajo grupal y colaborativo, todo esto fue gracias al uso de la gamificacion como una

estrategia pedagogica efectiva y transformadora en el area de matematicas.
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RECOMENDACIONES

Considerando que en pleno siglo XXI la tecnologia es un material importantisimo en
la formacidn de nifios, nifias, adolescentes y jovenes, se recomienda que para la ensefianza y
aprendizaje de la matematica se utilice gamificacion porque facilitan enormemente el proceso
de construccion del conocimiento; a su vez se sugiere que los docentes deben recibir
capacitacion o auto prepararse en la aplicacién de este tipo de recursos, de igual forma los

estudiantes deben estar familiarizados con el uso de la computadora.

De esta manera se recomienda también a los maestros y encargados de la educacion
usar gamificacion de forma regular y organizada para ensefiar matematica, sobre todo en los
primeros afos de estudio, es importante elegir juegos que realmente ayuden a pensar, resolver
problemas y hacer calculos. Por otra parte, también se sugiere que los docentes guien y
acompafien a los estudiantes mientras usan estos recursos para que puedan aprender mejor, de

forma mas divertida y por si mismos.

54



UNIVERSITARIO
fﬁu RUMINAHUI

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Alonso-Fernandez, C., Calvo-Morata, A., Freire, M., Martinez-Ortiz, I., & Fernandez-
Manjoén, B. (2019). Systematic review of adaptive learning strategies in serious games. IEEE
Transactions on Learning Technologies, 12(2), 159-176.

https://doi.org/10.1109/TLT.2018.2815014

Alvarado, C. A., & Rodriguez Guerrero, M. E. (2023). Dificultades de aprendizaje de
las matematicas en estudiantes del quinto grado de Educacion General Béasica de la Escuela
de Educacion Bésica Antonio José de Sucre [Tesis de grado, Universidad Nacional de Loja].

Repositorio Digital — Universidad Nacional de Loja. https://dspace.unl.edu.ec

Baroody, A.J. (2006). Why children have difficulties mastering the basic number
combinations and how to help them. Teaching Children Mathematics, 13(1), 22—31.

http://www.jstor.org/stable/41198838

Bashualdo, M. (2024). Gamificacion con juegos populares y tradicionales para el
aprendizaje de matematica en el primer ciclo de EGB. Repositorio Universidad Nacional de

Rio Cuarto. https://bit.ly/4ch8XJ9

Bautista, D., Ramirez, N., & Veloz, F. (2023). Herramientas de Gamificacion en el
Aprendizaje de las Matematicas: Una experiencia en Republica Dominicana. Revista

Cientifica Dominio de las Ciencias, 9(4), 902—-920. https://doi.org/10.23857/dc.v9i4.4073

Black, P., & Wiliam, D. (2009). Developing the theory of formative assessment.
Educational Assessment, Evaluation and Accountability, 21(1), 5-31.

https://doi.org/10.1007/s11092-008-9068-5

55


https://dspace.unl.edu.ec/
https://bit.ly/4ch8XJ9
https://doi.org/10.23857/dc.v9i4.4073
https://doi.org/10.1007/s11092-008-9068-5

UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

Cabero-Almenara, J., & Llorente-Cejudo, M. C. (2020). Formacion del profesorado
universitario en metodologias activas: gamificacion. Revista Electronica Interuniversitaria de

Formacion del Profesorado, 23(1), 127-138. https://doi.org/10.6018/reifop.419571

Clements, D. H., & Sarama, J. (2011). Early Childhood Mathematics Intervention.

Science, 333(6045), 968-970. https://doi.org/10.1126/science.1204537

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic motivation and self-determination in

human behavior. Springer.

de-Marcos, L., Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., & Pagés, C. (2014). An
empirical study comparing gamification and social networking on e-learning. Computers &

Education, 75, 82-91. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.01.012

De-Marcos, L., Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., & Pagés, C. (2014). An
empirical study comparing gamification and social networking on e-learning. Computers &

Education, 75, 82-91. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.01.012

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design
elements to gamefulness: defining "gamification™. In Proceedings of the 15th international

academic MindTrek conference (pp. 9-15).

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: Defining "gamification™. Proceedings of the 15th International Academic

MindTrek Conference, 9-15.

Diaz Barriga, F., & Hernandez Rojas, G. (2010). Estrategias docentes para un

aprendizaje significativo: una interpretacion constructivista (3.2 ed.). McGraw-Hill.

56


https://doi.org/10.1126/science.1204537

UNIVERSITARIO
fﬁu RUMINAHUI

Dubarbie Fernandez, L. (2024). Las dificultades de aprendizaje en Analisis
Matematico segun el profesorado de Ecuador y Colombia: su origen y estrategias didacticas
para su ensefianza. El calculo y su ensefianza, 20(1), 79-102. DOI:10.61174

Escobar, D. A., & Ariza, A. N. (2021). La gamificacién como estrategia de
fortalecimiento de las competencias matematicas en la educacion bésica. Revista
Interaccién, 2(1), 45-61. Recuperado de:

https://www.revista.aipo.es/index.php/INTERACCION/article/download/30/42

Dubarbie, L. (2024). El célculo y su ensefianza. El Calculo y su Ensefianza, 20(1), 79—

102

Eumed.net. (2018). Principales dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de las matematicas. Revista Atlante: Cuadernos de Educacion y Desarrollo.

https://www.eumed.net/rev/atlante/2018/02/dificultades-matematicas.html

Facione, P. A. (1990). Critical Thinking: A Statement of Expert Consensus for
Purposes of Educational Assessment and Instruction. The Delphi Report. American

Philosophical Association. https://eric.ed.gov/?id=ED315423]

Garcia Leon, A. (2020). Gamificacion en la ensefianza de las matematicas: analisis de

herramientas digitales aplicables. Revista Educacion y Tecnologia Digital, 18(2), 75-89.

Garcia Leon, C. (2020). Diferencia entre gamificacion y aprendizaje basado en
juegos. Criteria. Recuperado de https://www.criteria.es/factoria-de-contenidos/sabes-

diferenciar-entre-gamificacion-y-aprendizaje

57


https://www.revista.aipo.es/index.php/INTERACCION/article/download/30/42
https://eric.ed.gov/?id=ED315423

UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

Gonzélez, A. (2021). La gamificacion como estrategia metodoldgica en el proceso de

ensefianza-aprendizaje en educacion bésica. Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA,

6(11), 162-178. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8112579

Gonzélez, A. (2021). La gamificacion como estrategia metodoldgica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en educacion bésica. Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA,

6(11), 162-178. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8112579

Gonzalez-Gonzélez, C., & Mora-Carrefio, J. (2021). Gamificacion y aprendizaje de las
matematicas en entornos virtuales. Revista Cientifica Educacion y Tecnologia, 22(3), 145—

160.

Guaypatin Pico, O. A., Diaz Puruncaja, D. M., Changuan Loor, S. J., & Cornejo
Santillan, P. C. (2024). La importancia de la matematica para el desarrollo del pensamiento.
Revista Cientifica de Innovacion Educativa y Sociedad Actual "ALCON", 4(2), 31-40.
Recuperado de:
https://www.researchgate.net/publication/378781421 La_importancia_de la_matematica_par

a_el_desarrollo_del_pensamiento

Halpern, D. F. (1998). Teaching critical thinking for transfer across domains:
Dispositions, skills, structure training, and metacognitive monitoring. American Psychologist,

53(4), 449-455. https://doi.org/10.1037/0003-066X.53.4.449

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? — A literature
review of empirical studies on gamification. In 2014 47th Hawaii International Conference on

System Sciences (pp. 3025-3034). IEEE. https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377

58


https://www.researchgate.net/publication/378781421_La_importancia_de_la_matematica_para_el_desarrollo_del_pensamiento
https://www.researchgate.net/publication/378781421_La_importancia_de_la_matematica_para_el_desarrollo_del_pensamiento
https://www.researchgate.net/publication/378781421_La_importancia_de_la_matematica_para_el_desarrollo_del_pensamiento
https://www.researchgate.net/publication/378781421_La_importancia_de_la_matematica_para_el_desarrollo_del_pensamiento
https://doi.org/10.1037/0003-066X.53.4.449
https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377
https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377

UNIVERSITARIO
%“U RUMINAHUI

Hanus, M. D., & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the
classroom: A longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction,
effort, and academic performance. Computers & Education, 80, 152-161.

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.08.019

Hattie, J., & Timperley, H. (2007). The power of feedback. Review of Educational

Research, 77(1), 81-112. https://doi.org/10.3102/003465430298487

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia de la investigacion

(6.2 ed.). México: McGraw-Hill.

Ifenthaler, D., & Yau, J. Y.-K. (2020). Utilising learning analytics to support study
success in higher education: A systematic review. Educational Technology Research and

Development, 68(4), 1961-1990. https://doi.org/10.1007/s11423-020-09788-z

Imbaquingo, J. A. (2017). Los materiales concretos como herramientas para el
aprendizaje de las matematicas en la Educacion Basica [Trabajo de titulacion, Universidad

Central del Ecuador]. Repositorio UCE. https://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/12352

Kamii, C., & Housman, L. B. (2000). Young children reinvent arithmetic:

Implications of Piaget's theory (2nd ed.). Teachers College Press.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based

methods and strategies for training and education. Wiley.

Manosalvas, S. L. R., & Ronquillo, N. D. P. Y. (2023). Material concreto y su importancia
en el fortalecimiento de la matematica: Una revision documental. MENTOR revista de

investigacion educativa y deportiva, 2(4), 69-87.

59


https://doi.org/10.1007/s11423-020-09788-z

UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

Medina, M., Rojas, R., & Bustamante, W. (2023). Metodologia de la investigacion : Técnicas
e instrumentos de investigacion. Instituto Universitario de Innovacion Ciencia y
Tecnologia Inudi Perd. Obtenido de
http://coralito.umar.mx:8383/jspui/handle/123456789/1539

Ministerio de Educacion del Ecuador. (2021). Curriculo priorizado con énfasis en
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales.

Recuperado de: https://educacion.gob.ec/curriculo-priorizado/

Mora, A., Riera, D., Gonzélez, C., & Arnedo-Moreno, J. (2017). Gamification: A
systematic review of design frameworks. Journal of Computing in Higher Education, 29(3),
516-548. https://doi.org/10.1007/s12528-017-9150-4

Mufioz, A. (2024, octubre 9). Pantallas, juego y matematicas: El coctel con riesgos
de una app que ya usan mas de 1.700 colegios en Espafa. El Pais. Recuperado de:
https://elpais.com/educacion/2024-10-09/pantallas-juego-y-matematicas-el-coctel-con-

riesgos-de-una-app-que-ya-usan-mas-de-1700-colegios-en-espana.html

Ortegon Yaiiez, M. E. (2017). Importancia del material concreto para fortalecer las
habilidades matematicas. Universidad Internacional de La Rioja. Recuperado de:
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/4704/ORTEGON%20Y A%C3%91EZ%2
C%20MARTHA%20EMILIA_Censurado.pdf

Toapanta, M., Caiza, M., & Molina, D. (2023). La gamificacion y su impacto en el
aprendizaje de las matematicas en educacion basica. Revista Digital de Investigacion
Educativa, 17(2), 115-130. Recuperado de:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/10015879.pdf

Yanchapaxi, A., Quijano, G., & Mera, R. (2024). Aprendizaje de la matematica

mediante gamificacion superficial con plataformas educativas en educacion béasica superior:
60


http://coralito.umar.mx:8383/jspui/handle/123456789/1539
https://educacion.gob.ec/curriculo-priorizado/
https://educacion.gob.ec/curriculo-priorizado/

UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

una experiencia en el contexto rural. ResearchGate. Recuperado de:
https://www.researchgate.net/publication/387064535

Ministerio de Educacion del Ecuador. (2024, mayo 6). Distrito Latacunga cuenta con
2.809 docentes para el inicio de clases en régimen Sierra-Amazonia 2024-2025.
https://educacion.gob.ec/distrito-latacunga-cuenta-con-2809-docentes-para-el-inicio-de-

clases-en-regimen-sierra-amazonia-2024-2025/

Padrén Castro, D., & Martinez Duenas, V. M. (2018). Principales dificultades en el
proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematicas en los grados 4°, 5° y 6° del nivel
primario, municipio de Dajabon (Republica Dominicana). Revista Atlante. Cuadernos de

Educacion y Desarrollo.

Panadero, E. (2017). A review of self-regulated learning: Six models and four
directions for research. Frontiers in Psychology, 8, 422.

https://doi.org/10.3389/fpsyg.2017.00422
Piaget, J. (1972). The Psychology of the Child. New York: Basic Books.

Prensky, M. (2010). Teaching Digital Natives: Partnering for Real Learning. Corwin

Press.

Ramirez, G., Gunderson, E. A,, Levine, S. C., & Beilock, S. L. (2013). Math Anxiety,
Working Memory, and Math Achievement in Early Elementary School. Journal of Cognition
and Development, 14(2), 187-202. https://doi.org/10.1080/15248372.2012.664593

Baroody, A. J. (2006). Why children have difficulties mastering the basic number

combinations and how to help them. Teaching Children Mathematics, 13(1), 22-31.

61


https://www.researchgate.net/publication/387064535
https://www.researchgate.net/publication/387064535
https://www.researchgate.net/publication/387064535
https://www.researchgate.net/publication/387064535
https://educacion.gob.ec/distrito-latacunga-cuenta-con-2809-docentes-para-el-inicio-de-clases-en-regimen-sierra-amazonia-2024-2025/
https://educacion.gob.ec/distrito-latacunga-cuenta-con-2809-docentes-para-el-inicio-de-clases-en-regimen-sierra-amazonia-2024-2025/

UNIVERSITARIO
%‘\U RUMINAHUI

Redecker, C., & Punie, Y. (2017). European Framework for the Digital Competence
of Educators: DigCompEdu. Publications Office of the European Union.

https://doi.org/10.2760/159770

Sampieri, R. H., Collado, C. F., & Lucio, M. P. B. (2022). Metodologia de la

investigacion: Las rutas cuantitativa, cualitativa y mixta (7.2 ed.). México: McGraw-Hill.

Schoenfeld, A. H. (1992). Learning to Think Mathematically: Problem Solving,
Metacognition, and Sense-Making in Mathematics. In D. A. Grouws (Ed.), Handbook of

Research on Mathematics Teaching and Learning (pp. 334-370). Macmillan.

Skemp, R. R. (1976). Relational Understanding and Instrumental Understanding.
Mathematics Teaching, 77, 20-26.

Fernandez Bravo, J. A. (2014). Neurodidactica de las matematicas. Editorial CCS.

Skinner, B. F. (1953). Science and Human Behavior. Macmillan.

Bruner, J. S. (1966). Toward a theory of instruction. Harvard University Press.

Socas Robayna, M. M. (2007). Dificultades y errores en el aprendizaje de las
matematicas: Analisis desde el enfoque I6gico semiotico. En M. Camacho Machin, P. F.
Martinez & M. P. Bolea Catalan (Coords.), Investigacion en Educacion Matematica

(pp. 19-52). Revista de la SEIEM.

Su, C. H., & Cheng, C. H. (2015). A mobile gamification learning system for
improving the learning motivation and achievements. Journal of Computer Assisted

Learning, 31(3), 268-286. https://doi.org/10.1111/jcal.12088

62



UNIVERSITARIO
%“U RUMINAHUI

Tedesco, J. C. (2009). El derecho a la educacion y las politicas publicas. Buenos
Aires: Siglo XXI Editores.

Ministerio de Educacion del Ecuador. (2021). Curriculo priorizado con énfasis en
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales.

https://educacion.gob.ec/curriculo-priorizado/

Tomlinson, C. A., & Imbeau, M. B. (2010). Leading and Managing a Differentiated

Classroom. ASCD.

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: The Development of Higher Psychological

Processes. Harvard University Press.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can revolutionize

your business. Wharton Digital Press.

Wood, D., Bruner, J. S., & Ross, G. (1976). The role of tutoring in problem solving.
Journal of Child Psychology and Psychiatry, 17(2), 89-100. https://doi.org/10.1111/j.1469-

7610.1976.tb00381.

Zabala, A., & Arnau, L. (2007). 11 ideas clave: Como aprender y ensefiar

competencias. Grao.

Zarzycka-Piskorz, E. (2016). Gamifying foreign language classes: Preliminary
research into a new approach to teaching. Teaching English with Technology, 16(2), 36-45.

https://eric.ed.gov/?id=EJ1140684

63


https://educacion.gob.ec/curriculo-priorizado/
https://doi.org/10.1111/j.1469-7610.1976.tb00381
https://doi.org/10.1111/j.1469-7610.1976.tb00381
https://eric.ed.gov/?id=EJ1140684

UNIVERSITARIO
fﬁu RUMINAHUI

ANEXOS

ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
Esta encuesta tiene como objetivo, identificar las percepciones de los estudiantes en relacion con el

aprendizaje de matematicas, especialmente en cuanto al uso de la gamificacion y plataformas digitales.

1. ¢TE GUSTA LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS?

a) Si, mucho |:| 0N

® @
b) Mas o menos |:| =

c) No me gusta |:|

2. (COMO TE SIENTES CUANDO DEBES RESOLVER PROBLEMAS DE MATEMATICAS?

- o
a) Tranquilo/a @ @
b) Nervioso/a |:| L]

c) Estresado/a |:|

3. ¢(CREES QUE LAS MATEMATICAS SON DIFICILES DE ENTENDER?
a) Si

b) A veces I:I @ = @
|:| =

4. ;COMO APRENDES MEJOR EN LAS CLASES DE MATEMATICAS?

c) No

[ ] -~

,
a) Escuchando y mirando al profesor @ A
b) Participando en juegos y actividades y trabajos grupales Avj
c) Con ejercicios en el cuaderno I:I
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¢CUAL DE ESTAS PLATAFORMAS INTERACTIVAS HAS UTILIZADO PARA
REALIZAR ALGUNA ACTIVIDAD DE CLASE?

Kahoot!

Genially I:I e
Canva I:I ®6@
Moodle |:|

Otra |:|
Ninguna |:|

¢TE SIENTES MAS MOTIVADO/A CUANDO USAS JUEGOS O PLATAFORMAS
DIGITALES EN MATEMATICAR?

o ® @

A veces |:|
Nunca he usado |:|

¢ SACAS MEJORES NOTAS CUANDO USAS JUEGOS O PLATAFORMAS DIGITALES?

. — N
IS O RO,
Pocas Veces I:I -
Nunca he usado |:|

¢ENTIENDES MEJOR MATEMATICAS CUANDO USAS MATERIALES COMO
REGLETAS, ABACOS, PEPITAS, FIGURAS GEOMETRICAS, ROMPECABEZAS Y
OTROS?

) P i,
L ©® ®
Pocas Veces |:| <

Nunca las he usado |:|
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b)

10.

¢SUELES UTILIZAR EN CASA, COMPUTADORA, CELULAR O TABLET?

R
AAF\\

[ ] !

Si
No

(;TE’GUSTARI'A QUE TUS CLASES DE MATEMATICAS TENGAN MAS JUEGOS
DIDACTICOS Y ACTIVIDADES EN DONDE USES TECNOLOGIA?

[ ]
Me da igual I:I
[ ]

Si —
@ @

No

GRACIAS POR RESPONDER!

Ficha de observacion
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FICHA DE OBSERVACION N°__

Objetivo: Identificar las fortalezas y limitaciones en el desarrollo de las competencias de los
docentes frente al uso de la gamificacion y herramientas en la asignatura de matematicas en

educacion basica.

Datos generales

Nombre del observador/a:
Fecha:

Grado:

Docente:

Tema de la clase:
Duracion:

Criterios

1. ENTORNO Y CONTEXTO DEL AULA DE Descripcion
CLASE

El aula esté limpia y organizada.

Hay un ambiente de participacion activa.

Existen materiales didacticos visibles.

Uso de recursos digitales (computador, proyector,
celulares, TV, bocinas).

2. PARTICIPACION DEL ESTUDIANTE Descripcion

Se muestran motivados y atentos.

Colaboran entre si y saben trabajar en equipo.

Aportan criterios propios y hacen preguntas en voz
alta.

Responden asertivamente sobre el tema.

3 .INTERACCION DOCENTE-ESTUDIANTE

Existe retroalimentacion durante y después de la
clase.

Existe trabajo en equipo monitoreado por el docente.

Existen roles de participacion en trabajos en grupo.
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Se designa refuerzo académico de forma asertiva.

OBSERVACIONES ADICIONALES

Figura 1. Socializacion del proyecto
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Figura 3. Material concreto elaborado




