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El presente estudio tuvo como objetivo analizar el efecto de una estrategia
didactica basada en gamificacion, implementada mediante la herramienta H5P, en el

RE‘CibidO:_ 26-05-2026 aprendizaje de las operaciones con nimeros fraccionarios. Se emple6 un enfoque
Aceptado: 29-05-2026 cuantitativo con disefio cuasi-experimental de tipo prestest-postest, aplicado a una
Publicado: 30-05-2026 muestra de 21 estudiantes. Para la recoleccion de datos se utilizé una prueba objetiva

aplicada antes y después de la intervencion, cuyos resultados fueron analizados
mediante estadistica descriptiva y la prueba t de Student para muestras relacionadas.

PAIS Los resultados evidenciaron una mejora en el rendimiento académico de los

) estudiantes tras la intervencion, reflejada en un incremento de los puntajes obtenidos
Ecuador, Duran que en el postest y en una disminucién de la dispersién de los resultados. La
¢ Ecuador, Duran comparacién entre ambas mediciones mostré una diferencia estadistica significativa,
: Egﬁigg:’ BE:Z: lo que confirma el efecto positivo de la estrategia implementada. Se concluye que la

gamificacion apoyada en H5P constituye una alternativa didactica eficaz para fortalecer
el aprendizaje de las operaciones con nimeros fraccionarios en el contexto educativo

INSTITUCION analizado.
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Abstract

The aim of this study was to analyze the effect of a gamification-based didactic

CORREO: strategy implemented through the H5P tool on students’ learning of operations with
fractional numbers. A quantitative approach was adopted, using a quasi-experimental

e BT prete;t—ppsttest design gpplied to a sample of 21 studgnts. Dat.a were collected through
wfmalizam@ube.edu.eé ' an objective test administered before and after the intervention, and analyzed using
raidell.avello@udc.es descriptive statistics and the paired Student’s t-test. The results showed an
improvement in academic performance after the intervention, evidenced by higher

posttest scores and reduced variability compared to the pretest. The comparison
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ORCID: between both measurements revealed a statistically significant difference, confirming
the positive effect of the implemented strategy. It is concluded that gamification
https://orcid.org/0009-0000-5654-0557 supported by H5P constitutes an effective didactic alternative for strengthening the
https://orcid.org/0009-0009-6320-5285 learning of fractional number operations in the analyzed educational context.
https://orcid.org/0000-0003-0970-3450
https://orcid.org/0000-0001-7200-632X Keywords: Gamification; H5P; learning of fractions; academic performance;

mathematics education.

FORMATO DE CITA APA.

Cercado, H., Cachiguango, G., Maliza, W. &
Avello, R. (2026). Estrategia didactica
gamificada con HS5P para mejorar el
aprendizaje de los nimeros fraccionarios en
Educacion General Basica. Revista G-
ner@ndo, V°7 (N°1). Pag. 5970 — 5986.

@ @ @ Las obras que se publican en Revista Gner@ndo estan bajo la licencia de Creative Commons
BY NG Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 Internacional




/7 .

i -ner@ndo

gﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905
Introduccion

El aprendizaje de las matematicas en la Educaciéon General Bésica, continta siendo
un desafio relevante dentro de los sistemas educativos contemporaneos, particularmente a
lo que respecta a la comprensién de los numeros fraccionarios y sus operaciones
fundamentales. Diversos estudios recientes coinciden en sefalar que las dificultades en la
interpretacion conceptual y procedimental de las fracciones inciden negativamente en el
rendimiento académico del estudiantado y limitan el desarrollo de habilidades mateméticas
de mayor complejidad (Jama-Zambrano & Cornejo-Zambrano, 2023). Estas dificultades
suelen manifestarse en errores persistentes al resolver operaciones de suma, resta,
multiplicacion y divisibn de fracciones, asi como en la incapacidad de aplicar estos

conocimientos en situaciones problematicas contextualizadas.

En el &mbito escolar uno de los factores asociados a estas falencias es la
permanencia de metodologias tradicionales centradas en la transmision de contenidos, la
repeticion mecanica de ejercicios y el uso limitado de recursos interactivos, lo que genera
desmotivaciéon, memorismo y una percepcion negativa hacia la asignatura de Matematicas
(Javier Castro-Velasquez et al., 2022). Frente a este escenario, la innovacién pedagogica
y la integracion estratégica de tecnologias educativas se presentan como alternativa
necesaria para transformar los procesos de ensefanza-aprendizaje y promover

aprendizajes significativos.

En los ultimos afios, la gamificacion ha cobrado un papel protagénico como
estrategia didactica orientada a mejorar la motivacion, el compromiso y la participacion
activa de los estudiantes. Estudios recientes la definen como la aplicacion intencionada de
mecanicas, dinamicas y elementos propios del juego en contextos educativos, con el

objetivo de facilitar el aprendizaje y mejorar el rendimiento académico (Egas Villafuerte et
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al., 2024). En el campo de la educacion matematica, la gamificacion ha demostrado ser
especialmente efectiva para reducir la ansiedad, aumentar la participacion y fortalecer
habilidades de calculo y razonamiento I6gico cuando se integran de manera planificada y

coherente con los objetivos curriculares (Guerrero et al., 2025).

Investigaciones empiricas desarrolladas en contextos latinoamericanos evidencian
gue la gamificacion contribuye a la mejora del aprendizaje matematico al generar entornos
motivantes y favorecer una actitud positiva hacia la resolucién de problemas. En este
sentido Gavilanes et al. (2026), destacan estos beneficios en diferentes estudios. No
obstante, la literatura también advierte que la gamificacion, por si sola, no garantiza
resultados positivos si no se sustenta en un disefio pedagdgico sélido y en el uso adecuado
de herramientas tecnoldgicas que faciliten la interaccion y la retroalimentacién inmediata

(Sanchez Villegas et al., 2026).

En este sentido Coque (2025), sefiala que las plataformas virtuales de aprendizaje
se han consolidado como entornos clave para la implementacion de metodologias activas
mediadas por tecnologia Entre ellas, Moodle destaca como uno de los sistemas de gestion
del aprendizaje (LMS) de cédigo abierto mas utilizado a nivel mundial, gracias a su
flexibilidad, accesibilidad y enfoque pedagdgico centrado en el estudiante. Estudios
recientes sefialan que Moodle favorece el aprendizaje auténomo, la organizacién de
contenidos y la integracion de recursos interactivos, lo que la convierte en una plataforma
idénea para el desarrollo de experiencias educativas innovadoras (Mayorga-Ases et al.,

2025).

En el contexto de esta investigacion se emplea Mil Aulas, un servicio de alojamiento
gratuito basado el Moodle LMS, que proporciona a los docentes un entorno virtual

completamente funcional sin requerir la instalacion local del sistema. Mil Aulas permite la
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creacion y gestion de cursos en linea, el acceso a herramientas integradas y la interaccién
entre docentes y estudiantes, lo que resulta particularmente pertinente en contextos
escolares con limitaciones técnicas o de infraestructura (Chango Masaquiza et al., 2025).
Esta caracteristica facilita la replicabilidad de la propuesta y promueve el uso de software

libre en Educacion.

Dentro del ecosistema Moodle, una de las herramientas con mayor potencial
didactico es H5P (HTML5 Package), un framework de cédigo abierto que posibilita la
creacion de contenido interactivo, tales como videos enriquecidos, cuestionarios
autocorregibles, actividades de arrastrar y soltar, y juegos interactivos. En este sentido,
Haga clic o pulse aqui para escribir texto. sefialan que desde 2020, H5P se encuentra
integrado de forma nativa en Moodle, lo que permite a los docentes disefar y reutilizar
recursos interactivos sin necesidad de complementos externos o desarrollos técnicos

adicionales.

Investigaciones recientes han destacado que el uso de H5P favorece el aprendizaje
activo y la participacion del estudiante al ofrecer retroalimentacion inmediata y permitir la
interaccion directa con los contenidos. Segun Troya Déniz (2024), en el dmbito de la
educacién matematica, H5P ha demostrado ser una herramienta eficaz para la ensefianza
de contenidos abstractos, al facilitar la visualizacién de procesos y la practica guiada

mediante actividades interactivas.

La combinaciéon de gamificacién y H5P dentro de la plataforma Moodle genera un
entorno propicio para el aprendizaje significativo, al integrar elementos ladicos con recurso
digitales interactivos alineados con los objetivos educativos. No obstante, diversos autores
coinciden en que el impacto de estas estrategias depende de su correcta planificacion

didactica y de su contextualizacion en las necesidades reales del estudiantado (Jama-
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Zambrano & Cornejo-Zambrano, 2023). En particular en contextos de Educacion General
Basica, resulta fundamental que las actividades gamificadas estén orientadas al desarrollo

progresivo de competencias matematicas y no Unicamente al entretenimiento.

A pesar del incremento de estudios sobre gamificacion y herramientas digitales la
literatura evidencia una carencia de investigaciones que analicen de forma especifica el uso
de H5P integrado en plataformas Moodle alojadas, como Mil Aulas, para el aprendizaje de
las operaciones con nameros fraccionarios en contextos escolares reales (Vallejo Piedra &
Vargas Basurto, 2024). Esto pone de manifiesto la necesidad de desarrollar y evaluar
propuestas didacticas, que articulen tecnologia, gamificacion y curriculo escolar de manera

sistematica

En este contexto, la presente investigacion tiene como objetivo disefiar e
implementar una estrategia didactica basada en la gamificacién mediante la herramienta
H5P, integrada en la plataforma Moodle a través de Mil Aulas, con el propoésito de fortalecer
el aprendizaje de las operaciones con nameros fraccionarios (suma, resta, multiplicacion y
divisién) en estudiantes de séptimo Afio de Educacion General Basica. La propuesta se
desarrolla en un entorno virtual accesible, utilizando recursos de software libre y sin requerir
procesos de instalacion técnica, lo que facilita su replicabilidad en otras instituciones

educativas.

A partir de este objetivo se formula la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Como
influye la implementacion de una estrategia de gamificacién con H5P, alojada en la
plataforma Mil Aulas (Moodle), en el aprendizaje de las operaciones con numeros
fraccionarios en los estudiantes de séptimo Afio de Educacion Bésica de la escuela

Tarquino ldrobo?
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Métodos y materiales
Disefio de la investigacion

El presente estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, con disefio cuasi-
experimental de tipo pretest-postest con un solo grupo. Su objetivo fue analizar el efecto de
una estrategia didactica gamificada, implementada mediante la herramienta H5P integrada
en la plataforma Moodle (Mil Aulas), sobre el rendimiento académico en operaciones con

numeros fraccionarios.
Poblacién y muestra

La muestra estuvo conformada por 21 estudiantes (12 féminas y 9 varones) de
séptimo afio de Educacion General Basica de la escuela Tarquino ldrobo, seleccionados
mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia. Los participantes tenian edades

comprendidas entre 10y 11 afios.
Instrumentos de recoleccidon de datos

Para la recoleccion de datos se aplicaron dos pruebas equivalentes: un pretest y un
postest, cada uno compuesto por 10 items relacionados con operaciones con nameros
fraccionarios (suma, resta, multiplicacion y divisién). Las pruebas incluyeron preguntas de
opcion mdltiple, ejercicios de calculo y resolucion de problemas. Los instrumentos fueron
valorados por tres docentes de experiencia en el area, para garantizar su pertinencia y

claridad.
Procedimiento

El desarrollo de la investigacion se estructur6 en tres fases principales:
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e Diagnostico Inicial: se realizé mediante la aplicacion de un pretest compuesto
por 10 preguntas relacionadas con las operaciones con los numeros

fraccionarios (suma, resta, multiplicacion y divisién).

e Intervencion pedagodgica: Consistio en la implementacién de una estrategia
didactica gamificada a través de la herramienta H5P, implementada sobre un
entorno virtual de aprendizaje en la plataforma Moodle (Mil Aulas

https://roboticaeducativa.milaulas.com/mod/h5pactivity/view.php?id=60)

Para ello se desarrollaron cuatro sesiones de aprendizaje con actividades
interactivas, disefiadas de acuerdo con los contenidos curriculares, como se aprecia en la

siguiente tabla.
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Tabla 1. Implementacién didactica

Sesion Objetivo de Tipo de Descripcion de la Evidencia de la Actividad Instrumento de Indicador de Dura
Aprendizaje Actividad Actividad Evaluacion Logro cion
H5P

Sesién 1 Comprender el Video Presentacion de contenidos | Resultado Reconoce y 45
concepto de fracciobn y | interactivo + | mediante videos ' de un todo, automaticos del | diferencia los min
elementos basicos cuestionario | enriquecidos con preguntas _ .— sistema H5P. elementos de una

bésico |n,56jrtadas y e.jel‘CIF:I.OS __ \@ 8 fraccion.
basicos para identificar : <4~ Denominador (partes en
numerador y denominador. ) -

Sesién 2 Resolver operaciones | Arrastrary Desarrollo de ejercicios e REQIStro de Resuelve 45
de suma y resta de soltar + autocorregibles donde los & T aciertos y correctamente min
fracciones completar estudiantes relacionan — errores en la operaciones de

espacios fracciones y complementan X O — ,,:‘““; plataforma. suma y resta de
procedimientos de sumay :/ fracciones.
resta. Q

Sesién 3 Aplicar la Cuestionario | Ejercicios de seleccién ; ** Mlipicadonde fracione Reporte de Aplica 45
multiplicacion y interactivo + | multiple, complementacién s i desempefio en correctamente la | min
division de fracciones | resolucién de | y problemas : | H5P. multiplicacion y
en problemas problemas contextualizados con : 5 divisién de
practicos retroalimentacion : = fracciones en

inmediata. | L situaciones
practicas.

Sesion4 Consolidar los Actividad Actividades tipo juego para | .- , = Resultados del Evidencia dominio | 45
aprendizajes sobre gamificada + | reforzar contenidos, - | postesty de operaciones min
operaciones con cuestionario | seguidas de evaluacion : — 4 analitica de la con fracciones.
fracciones mediante (postest) para medir el nivel de logro : plataforma.
integracion y alcanzado.
evaluacién
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Técnicas de analisis de datos

Los datos obtenidos a partir del pretest y postest aplicados a los 21 estudiantes
fueron organizados en una matriz individual de puntajes para su procesamiento y analisis.
La variable independiente correspondio a la estrategia didactica basada en gamificacion
mediante H5P, mientras que la variable dependiente fue el rendimiento académico en
operaciones con numeros fraccionarios, evaluado en una escala de 0 a 10. Previo al
analisis, se verific la consistencia de la informacion recopilada y la ausencia de datos
faltantes, aplicAndose posteriormente estadistica descriptiva (frecuencias, porcentajes,
media y desviacién estandar) con el propésito de caracterizar el desempefio académico de
los estudiantes en las mediciones inicial (pretest) y final (postest) (Hernandez Sampieri et
al., 2014). Con el fin de comparar los puntajes del pretest y postest mediante la prueba t de
Student para muestras relacionadas, en coherencia con el disefio cuasi-experimental del
estudio. Se establecio un nivel de significancia de a = 0,05 en el aprendizaje de los nimeros

fraccionarios.
Analisis de resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del
pretest y el postest, con el propdsito de analizar el nivel de desempefio académico de los
estudiantes antes y después de la implementacion de la estrategia didactica basada en
gamificacion mediante la herramienta H5P. Para ello, se emplearon medidas de estadistica
descriptiva e inferencial que permiten evidenciar los cambios en el rendimiento académico

y determinar la significancia de la intervencion aplicada.
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Tabla 2. Resultados del diagndstico inicial (pretest)

Descriptivas

Pretest
N 21
Perdidos 0
Media 7.97
Mediana 8.04
Desviacién estandar 0.541
Minimo 6.94
Maximo 8.80
W de Shapiro-Wilk 0.958

Valor p de Shapiro-Wilk 0.483

Los resultados del pretest evidencian el nivel de desempefio académico de los
estudiantes en las operaciones con numeros fraccionarios. La media obtenida fue de 7.97
sobrel0, con una mediana de 8.04, lo que refleja un rendimiento moderado del grupo antes
de laintervencién. La desviacion estandar fue de 0.541, indicando una dispersion moderada
de los puntajes. Los valores registrados oscilaron entre un minimo de 6.94 y un maximo de
8.80. La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk present6 un valor de significancia de 0.483,
lo que confirma que los datos siguen una distribucion normal y cumplen con los supuestos

para la aplicacion de pruebas estadisticas paramétricas.

Tabla 3. Resultados tras la intervencion didactica (postest)

Descriptivas

Postest
N 21
Perdidos 0
Media 9.08
Mediana 9.12
Desviacién estandar 0.420
Minimo 8.24

Maximo 9.80
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Luego de la implementacién de la estrategia didactica basada en gamificacion con
la herramienta H5P, los resultados del postest muestran un aumento del rendimiento
académico. La media alcanz6 un valor de 9.08 y la mediana fue de 9.12, evidenciando un
desempefio alto del grupo evaluado. La desviacion estandar disminuy6 a 0.420, lo que
indica una mayor homogeneidad en los resultados en comparacion con el pretest. Los
puntajes obtenidos variaron entre un valor minimo de 8.24 y un maximo de 9.80, lo que
evidencia que todos los estudiantes alcanzaron niveles elevados de logro académico tras

la intervencion.

La comparacién entre los resultados obtenidos en el pretest y el postest (tabla 2 y
3) muestra un incremento en la media de los puntajes y una disminucion en la desviacion
estandar, lo que evidencia una mejora general y una mayor homogeneidad en el
rendimiento académico del grupo. Asimismo, el aumento del puntaje minimo y del puntaje
maximo refleja un progreso en todos los niveles de desempefio. Al aplicar la prueba t de
Student para muestras relacionadas (tabla 4), se evidencié una diferencia estadistica
significativa entre ambas mediciones (p < 0.001), lo que confirma un cambio significativo en

el rendimiento académico de los estudiantes tras la intervencion.

Tabla 4. Prueba t de Student

Prueba t de una Muestra

Estadistico gl p
Postest T de Student 99.2 20.0 <.001
Pretest T de Student 67.5 20.0 <.001

Nota. Ha py # 0
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Discusioén

Los resultados de la presente investigacion evidencian que la implementacion de
una estrategia didactica basada en la gamificacion mediante la herramienta H5P favorece
el aprendizaje de las operaciones con numeros fraccionarios, particularmente en el
desarrollo de habilidades asociadas a la comprension y resolucién de problemas. Este
hallazgo se alinea con lo planteado por diversos autores que destacan el valor de
metodologias activasen el fortalecimiento de procesos cognitivos de orden superior, en la
medida en que promueven la participacién activa de los estudiantes y la construccién
significativa del conocimiento. En este sentido, la mejora observada en el rendimiento
académico no solo refleja un avance en términos de resultados, sino también en la
capacidad de los estudiantes para aplicar procedimientos matematicos de manera mas

eficiente.

En concordancia con el marco teérico, la gamificacion se consolida como un recurso
pedagdgico que incrementa la motivacion y el compromiso, factores determinantes en el
aprendizaje significativo. Tal como sefala Castafieda Bal6n (2025), la incorporaciéon de
dindmicas ludicas, retroalimentacién inmediata y entornos interactivos genera condiciones
favorables para el aprendizaje. En el contexto de esta investigacion, el uso de H5P permitio
estructurar actividades que facilitaron la practica constante, la autocorreccion y la reflexién
sobre los errores, elementos que contribuyeron directamente a la mejora de los resultados
obtenidos. De este modo, la gamificacion no solo actia como un elemento motivacional,
sino como un medio que articula procesos cognitivos y didacticos orientados al aprendizaje

de contenidos matematicos.

A partir de estos resultados, es posible establecer que la estrategia aplicada

contribuy6 a reducir las brechas de aprendizaje, evidenciado en la disminucion de la
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dispersién de datos y en la mejora generalizada del grupo. Este comportamiento sugiere un
impacto inclusivo de la intervencion, ya que no solo favoreci6 a los estudiantes con mejor
desempefio, sino también a aquellos que presentan mayores dificultades iniciales. Sin
embargo, los resultados también muestran que las operaciones de multiplicacion y division
de fracciones contindan representando un mayor grado de complejidad, lo que coincide con
estudios previos que destacan las demandas cognitivas de estos procesos (Paez et al.,
2023). Esto sugiere la necesidad de profundizar en estrategias didacticas especificas que

permitan fortalecer estos contenidos.

Los resultados obtenidos permiten reafirmar que el empleo de la gamificacion
apoyada en H5P favorece no solo el rendimiento académico, sino también la implicaciéon
activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. La mejora significativa
observada entre el pretest y el postest sugiere que las actividades interactivas y
autocorregibles facilitaron la comprensién progresiva de las operaciones con fracciones. A
su vez, la retroalimentacion inmediata proporcionada por la herramienta contribuyé a la
identificaciobn y correccion oportuna de errores, fortaleciendo la adquisicion de
procedimientos matematicos. Esto evidencia que la estrategia aplicada actio como un

mediador pedagdgico eficaz entre el contenido abstracto y la practica significativa.

Entre las principales limitaciones del estudio se encuentra el tamafio reducido de la
muestra, conformada por un solo grupo de 21 estudiantes, lo cual restringe la
generalizacion de los resultados a otros contextos educativos. De igual manera, el disefio
cuasi-experimental si grupo de control limita la posibilidad de atribuir los resultados
exclusivamente a la intervencién aplicada. Otro aspecto a considerar es el corto periodo de
implementacion, que no permitié evaluar el impacto de la estrategia a largo plazo. También
los factores externos como el acceso a dispositivos tecnolégicos y la conectividad pudieron

influir en el desarrollo de las actividades.
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Desde una perspectiva practica, esta investigacion aporta una propuesta didactica
viable y replicable para la ensefianza de las operaciones con numeros fraccionarios en
Educacion General Basica. El uso de H5P integrado en Moodle a través de Mil Aulas,
demuestra que es posible implementar estrategias gamificadas sin requerir recursos
tecnologicos avanzados ni costos adicionales. Ademas, el estudio ofrece una guia
estructurada de sesiones y actividades que puede servir de referencia para docentes
interesados en innovar sus practicas pedagdgicas. De este modo, se contribuye al
fortalecimiento de metodologias activas mediadas por tecnologia en el area de

matematicas.

Con base en los resultados alcanzados, se sugiere que futuras investigaciones
amplien la muestra y consideren la inclusion de grupos de control para fortalecer la validez
de los hallazgos. Adicionalmente, seria pertinente analizar el impacto de la estrategia
gamificada en otros contenidos matematicos y en diferentes niveles educativos. Otra linea
de investigacion relevante, consiste en evaluar el efecto de la gamificacion con H5P en

variables como la motivacién, la actitud hacia las matematicas y el aprendizaje a largo plazo.

En consecuencia, la implementacion de estrategias basadas en gamificacion en el
contexto educativo, representa una alternativa pertinente para la ensefianza de las
matematicas, especialmente en contenidos abstractos como las fracciones. Asimismo, los
resultados se articulan con investigaciones que resaltan el potencial de las herramientas
digitales interactivas para generar entornos de aprendizaje mas dinamicos, visuales y
cercanos a la realidad de los estudiantes (Chuchico Vaca et al., 2025). En este sentido, la
integracion de recursos como H5P no solo contribuye al mejoramiento del rendimiento
académico, sino que también promueve el desarrollo de competencias clave como el
razonamiento, la resolucion de problemas y el aprendizaje autbnomo aspectos

fundamentales en la educacion contemporanea.
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Conclusiones

Los resultados del estudio permiten concluir que la estrategia didactica basada en
gamificacion con la herramienta H5P fue eficaz para mejorar el aprendizaje de las
operaciones con numeros fraccionarios en los estudiantes participantes. La deferencia
estadisticamente significativa entre el puntaje de pretesty el postest evidencia un progreso
real en rendimiento académico, cumpliendo con el criterio de evaluacion establecido y con

el objetivo de la investigacion.

Asimismo, la aplicacion de la estrategia contribuyé a un aprendizaje mas
homogéneo en el grupo, reduciendo la dispersién de los resultados y favoreciendo un mejor
desempefio general. En conclusidn, la gamificacién apoyada en herramientas digitales se
presenta como una alternativa pedagdgica pertinente para fortalecer la ensefianza de las
matematicas, especialmente en contextos educativos que demandan metodologias activas

centradas en el estudiante.
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