Revista Cientifica 4

-ner@ndolMultidisciplinar

G-ner@ndo ISSN: 2806-5905

Estrategia didactica gamificada para contribuir a la solucién de problemas matematicos en octavo afio de
Educacion General Béasica

Gamified teaching strategie to contribute to the solution of mathematical problems in the eighth year of basic
general education
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DIMENSION CIENTIFICA Resumen
Enero - junio, V°7 - N°1; 2026 La solucion de problemas matematicos constituye en la actualidad un objetivo
que demanda del desarrollo de diversas habilidades. En la Educacion General Basica
es frecuente identificar dificultades para lograrlas. Este trabajo se desarroll6 en la

Recibido: 29-05-2026 Unidad Educativa 23 de Junio donde se diagnosticaron desafios referentes a lo
Aceptado: 29-05-2026 planteado, en estudiantes de octavo afio. Se realiz6 una investigacion que tuvo como
Publicado: 02-06-2026 objetivo disefiar una estrategia didactica gamificada fundamentada en las plataformas

Educaplay y Wordwall. Se adopté un enfoque mixto y disefio no experimental
descriptivo-propositivo. La muestra estuvo conformada por 36 estudiantes del paralelo

PAIS A, seleccionados mediante muestreo intencional. Se aplicaron tres instrumentos

validados mediante el coeficiente V de Aiken: una prueba diagndstica, una encuesta a
e  Ecuador, San Francisco de Baba los estudiantes y una entrevista a cuatro autoridades institucionales. Estos
e  Ecuador, San Francisco de Baba consideraron tres dimensiones relacionadas con la solucion de problemas
e  Ecuador, Guayas matematicos: comprension e interpretacion del problema, aplicacion de estrategias y
e  Ecuador, Guayas procedimientos de resolucion y verificacion, razonamiento y actitud ante el problema.

Los resultados revelaron un desempefio en el limite inferior del nivel medio. Las
dimensiones mas afectadas fueron la aplicacion de estrategias de verificacion y actitud
donde se concentré el mayor porcentaje de estudiantes en el nivel bajo. A nivel
actitudinal, los estudiantes presentaron una disposicion moderada. Con base en estos
hallazgos, se disefidé una estrategia didactica gamificada organizada en tres bloques
que incorporan retroalimentacion inmediata, progresion de dificultad y actividades
metacognitivas, con potencial para transformar las practicas pedagdgicas. Esta
estrategia didactica se validé mediante la V de Aiken utilizando cuatro especialistas en
el area.
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Solving mathematical problems is currently an objective that demands the
development of diverse skills. In Basic General Education, difficulties in achieving these
skills are frequently identified. This study was conducted at the 23 de Junio Educational
Unit, where challenges related to this issue were diagnosed in eighth-grade students.
: To address this, research was carried out with the objective of designing a gamified
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https://orcid.org/0000-0002-3135-0500 approach and a descriptive-propositive, non-experimental design were adopted. The
https://orcid.org/0000-0003-2842-6524 sample consisted of 36 students from section A, selected through purposive sampling.
Three instruments validated using Aiken's V coefficient were applied: a diagnostic test,
a survey of the students, and an interview with four institutional authorities. These
considered three dimensions related to mathematical problem-solving: understanding
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teaching strategy was validated using Aiken's V with four experts in the field.
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Introduccién

El aprendizaje de la Matemética en la Educacion General Basica (EGB) es esencial
para desarrollar el pensamiento critico, 16gico y reflexivo, lo que permite a los estudiantes
resolver e interpretar problemas en la vida real (Paz Burbano, 2025). De acuerdo con el
curriculo nacional ecuatoriano, el area de Matematica se enfoca precisamente en fomentar
estas capacidades, sustentandose en la l6gica matemética y en bloques disciplinares que
promueven la aplicacion de conocimientos en contextos cotidianos (Ministerio de Educacién
del Ecuador, 2025). Esta orientacion curricular hace hincapié en que las habilidades
matematicas se entrelacen con las competencias del siglo XXI, como la solucién de
problemas, la toma de decisiones y el pensamiento complejo. Estas son fundamentales
para una educacion completa y para afrontar los retos de un mundo cada vez mas complejo

(Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD], 2023).

Dentro de este marco, la soluciéon de problemas matematicos se convierte en un
elemento primordial en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Varios estudios globales
resaltan su funcion en el fortalecimiento del razonamiento, la comprensién conceptual y la
transferencia de aprendizajes a situaciones reales, contribuyendo significativamente al
rendimiento académico general (OECD, 2023). En el Ecuador, estudios recientes
demuestran que esta habilidad no solo ayuda a detectar y a analizar situaciones
problematicas, sino que ademas fomenta la inclusién y el crecimiento de competencias en
contextos escolares variados (Alonso Oviedo & Rivadeneira Barreiro, 2025). Por estas
razones es necesario tener en cuenta la preparacion de los estudiantes para la solucién de

problemas matematicos.

En un estudio realizado en la Unidad Educativa 23 de Junio del cantén Baba,

provincia de Los Rios, en los estudiantes de octavo afio, se pudo detectar un bajo
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rendimiento en la solucién de problemas matematicos, junto con una marcada dependencia
al docente y una percepcion disminuida de competencias por parte del estudiante, factores
gue limitan la formacion de competencias matematicas integradas. Estos problemas se han
identificados en diagnésticos institucionales recientes y en informes que sefialan practicas
docentes centradas en la repeticibn mecanica de procedimientos y escasa integracion
sistemética de recursos digitales, lo cual reduce la posibilidad de generar transferencia

significativa del aprendizaje (Palango Lema et al., 2024 y Vélez San Martin et al., 2025).

A partir de esta situacion, se decidio desarrollar una investigacioén que propone como
problema cientifico: ¢ Cémo contribuir a mejorar la solucion de problemas mateméaticos en
los estudiantes de octavo afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa 23 de
Junio del cantén Baba? La literatura consultada evidencia que la gamificacion se asocia
con mejoras en la motivacién, el razonamiento matematico y la competencia para resolver
problemas cuando se disefia de manera coherente con los objetivos pedagdgicos. Estos
efectos se potencian especialmente cuando se incorporan ejercicios interactivos,
retroalimentacién inmediata y una progresién gradual de dificultad (Latorre Benalcazar &

Hidalgo Cajo, 2024 y Davila Hernandez & Navarrete Diaz, 2025).

En este contexto, estudios revelan que herramientas digitales como Educaplay y
Wordwall han demostrado ser recursos ludicos y dindmicos que contribuyen a fortalecer los
procesos procedimentales, debido a que la combinacién de ejercicios progresivos y
retroalimentacion instantanea favorece tanto la participacién como la consolidacién del
aprendizaje procedimental, aspectos que deben ser considerados en las propuestas
pedagdgicas que se presentan (Tedfilo de Sousa et al., 2022 y Paez Quinde et al., 2023).
Por estas razones, el objetivo de la presente investigacion es diseflar una estrategia
didactica gamificada, con el uso de Educaplay y Wordwall, que contribuya a mejorar la

solucién de problemas mateméaticos en los estudiantes de octavo afio de Educacion
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General Basica de la Unidad Educativa 23 de Junio del canton Baba. La propuesta se
fundamenta en el disefio de actividades interactivas que promueven el razonamiento, la
aplicaciéon de procedimientos y la toma de decisiones, a partir de dinamicas ludicas que
fomentan la participacion activa y la compresion progresiva de situaciones matematicas

contextualizadas.
Fundamentos tedricos aplicados a la solucion de problemas mateméticos

Un problema matematico puede definirse como una situacién generalmente
planteada en forma de enunciado verbal que requiere aplicar conocimientos, estrategias y
razonamiento para encontrar una solucion, cuando el procedimiento no es inmediato ni
evidente para el estudiante. A diferencia de los ejercicios de rutina, los problemas
matematicos implican obtener informaciéon de lo que estd pasando, identificar datos
relevantes, averiguar como estan conectados y elegir las estrategias correctas para llegar
a una respuesta sélida (Pandia Vadivu et al., 2025 y Alvarez Tinajero et al., 2026). Con
base en esto, los problemas matematicos constituyen escenarios cognitivos que impulsan
el razonamiento, la modelacion y la toma de decisiones dentro del aprendizaje de la

Matematica.

La solucién de problemas matematicos es una habilidad clave en el aprendizaje de
la Matematica, debido a que implica procesos cognitivos complejos que van mas alla del
uso mecénico de algoritmos. Desde perspectivas contemporaneas, se refiere a entender
situaciones especificas, elegir y aplicar estrategias de manera reflexiva y comprobar la
coherencia de las soluciones. Esto ayuda a desarrollar el pensamiento légico, critico y
analitico, asi como a construir significados matematicos que puedan ser transferidos a
diferentes contextos (Orihuela De la Cruz, 2025). La literatura reciente describe este

proceso como no lineal y dindmico, en el que el estudiante tiene un rol activo: plantea
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hipbtesis, toma decisiones y regula su aprendizaje mediante la metacognicion y el
razonamiento explicativo, lo que tiene un impacto positivo en su autonomia y rendimiento

(Khatoon, 2024).

Entender e interpretar el problema matematico es fundamental para resolverlo, pues
supone identificar datos importantes, determinar la incégnita, establecer relaciones y
representar de manera adecuada la situacion probleméatica. Varios estudios demuestran
gue una deficiente comprension del enunciado puede ser el origen de muchas dificultades
matematicas, lo cual restringe la seleccion de estrategias y produce fallos conceptuales
tempranos (Verschaffel et al., 2020 y Palango Lema et al., 2024). Esta comprensién se
profundiza cuando el estudiante reinterpreta el problema utilizando sus propias palabras y
emplea diversas representaciones, que incluyen herramientas digitales interactivas, las
cuales facilitan la visualizacién y disminuyen la carga cognitiva inicial (Favieri & Willer, 2023

y Alonso Oviedo & Rivadeneira Barreira, 2025).

En este sentido, la implementacion de estrategias, la actitud ante el problema y la
verificacién contribuyen a que el proceso de soluciébn sea completo al incorporar
planificacién, ejecucion adaptable de procedimientos, supervision de fallos y reflexiéon sobre
la validez de las soluciones. De acuerdo con estudios recientes, aquellos estudiantes que
utilizan estrategias adaptativas, fundamentan sus procedimientos y analizan criticamente
sus resultados son los mas competentes; esto refuerza la exactitud matematica y el control
cognitivo (OECD, 2023; Latorre Benalcazar & Hidalgo Cajo, 2024 y Davila Hernandez &
Navarrete Diaz, 2025). También, la verificacion, el razonamiento y una actitud positiva,
marcada por persistencia, interés y eficacia, tienen un impacto directo en el rendimiento y
en la disposicion para afrontar desafios matematicos complejos, lo que permite afianzar
aprendizajes importantes y duraderos (Sailer & Homner, 2020; Chamba Troya, 2024 y

Khatoon, 2024).
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Con base en el andlisis anterior y en otros estudios consultados se ha constatado

gue la solucion de problemas matematicos no constituye una habilidad dnica, sino un

proceso complejo que integra diversas capacidades cognitivas y actitudinales relacionadas

con la comprension del enunciado, la seleccion y aplicacion de estrategias de solucién y la

verificacion reflexiva de los resultados. En este sentido, para efectos de la presente

investigacion, este proceso se asume como una variable multidimensional compuesta por

un conjunto de habilidades observables que se operacionalizan mediante indicadores

especificos (tabla 1). Estas dimensiones e indicadores permiten evaluar de manera

sistemética el desempefio de los estudiantes en el proceso de solucion de problemas

matematicos.

Tabla 1. Dimensiones e indicadores claves

Dimension

Descripcion

indicadores de logro

Comprension e
interpretacion del
problema

Capacidad del estudiante
para leer, comprender e
identificar los elementos
esenciales del problema
matemético

Identifica los datos relevantes y la incognita del
problema.

Explica con sus propias palabras lo que se pide
resolver.

Distingue la informacién til de la innecesaria.
Puede representar el problema mediante dibujos
tablas, esquemas o interfaces digitales
interactivas.

Aplicacién de
estrategias y
procedimientos de

Habilidad del estudiante para
planificar, seleccionar y
aplicar estrategias adecuadas

Elabora un plan o procedimiento para resolver el
problema.

Selecciona correctamente las operaciones
matematicas necesarias.

Realiza los calculos de manera ordenada y

resolucion que conduzcan a la solucion precisa.
Controla y corrige errores durante el proceso de
solucion.
Comprueba si la respuesta obtenida es
Capacidad de analizar la coherente con el problema planteado.
Verificacion, validez de larespuestay la Explica los pasos seguidos para llegar a la

razonamiento y
actitud ante el
problema

disposicion del estudiante
frente al desafio, enfatizando
en la perseverancia, interés y
confianza

solucion.

Propone formas alternativas de resolver el
problema.

Muestra perseverancia, interés y confianza en
su capacidad para resolver problemas.

Fuente: Sailer & Homner, 2020; Palango Lema et al., 2024; Khatoon, 2024; Davila
Hernandez & Navarrete Diaz, 2025.
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Gamificacion aplicada a la solucion de problemas matematicos

La gamificacion en la educacion se refiere a la inclusiéon deliberada de elementos de
juego, como recompensas simbdlicas, desafios, niveles y retroalimentacion inmediata, en
situaciones de aprendizaje que no son ludicas, con el objetivo de mejorar la motivacion, el
compromiso y la participacion activa de los estudiantes. Este enfoque ha probado ser
particularmente eficaz para la educacibn matemética cuando se dirige a mejorar
capacidades cognitivas complejas, como la solucion de problemas y el convertir
circunstancias abstractas en experiencias retadoras y relevantes. De acuerdo con recientes
estudios, la gamificaciébn promueve la interaccion continua entre el estudiante y la tarea, lo
cual disminuye la ansiedad matematica y aumenta la autoconfianza, lo que favorece el
razonamiento matematico y la comprension conceptual (Sailer & Homner, 2020; Dichev &

Dicheva, 2021; Latorre Benalcazar & Hidalgo Cajo, 2024 y Solorzano et al., 2024).

En este sentido, desde un punto de vista pedagdgico, la gamificacion, utilizada para
resolver problemas matematicos, hace posible organizar el aprendizaje a través de una
secuencia de dificultades que incentiva la planificacién de estrategias, la toma de decisiones
y la comprobacién de resultados. Investigaciones actuales indican que las dinamicas
gamificadas promueven el pensamiento metacognitivo y la perseverancia, dado que se
considera el error como parte del proceso y no como un fracaso, lo cual influye
positivamente en la actitud del estudiante ante el reto matematico (Khatoon, 2024 y Davila
Hernandez & Navarrete Diaz, 2025). Este enfoque esta directamente relacionado con los
aspectos de verificacion, aplicacion de estrategias y comprension al fomentar momentos en
los que el estudiante reflexiona, experimenta y analiza activamente sus procesos

resolutivos.
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Educaplay y Wordwall como herramientas didacticas

Las plataformas digitales Wordwall y Educaplay posibilitan la creacion de
actividades gamificadas e interactivas dirigidas a un aprendizaje significativo y autonomo.
Desde la perspectiva didactica, estas herramientas permiten disefiar actividades dinamicas
gue incorporan retroalimentacion al instante, niveles de dificultad que aumentan
gradualmente y formatos visuales atractivos. Estas son caracteristicas esenciales para
reforzar la comprension e interpretacion de problemas mateméticos. Investigaciones
recientes resaltan que el empleo de estas plataformas ayuda a que la atencion, la
motivacién intrinseca y la participacion activa del estudiante aumenten, lo cual beneficia
procesos cognitivos relacionados con la identificacion de datos relevantes y con la
representacion de situaciones problematicas (Tedfilo de Sousa et al., 2022 y Paez Quinde

et al., 2023).

Ademas, el uso de Educaplay y Wordwall en la ensefianza matematica posibilita que
se fortalezca el aspecto procedimental de la solucion de problemas, debido a que estas
herramientas brindan espacios para practicar de manera controlada. Los estudiantes tienen

la posibilidad de elegir estrategias, realizar operaciones y corroborar resultados al instante.

De acuerdo con investigaciones recientes, la retroalimentacion inmediata que
ofrecen estas plataformas promueve la autorregulacion del aprendizaje y el control de
errores, lo cual mejora el razonamiento matematico y la autoconfianza para solucionar

problemas (Aguilar Salazar et al., 2023 y Davila Hernandez & Navarrete Diaz, 2025).
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Métodos y Materiales
Enfoque y disefio de la investigacion

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, al integrar procedimientos
cuantitativos y cualitativos para analizar el estado de la solucién de problemas matematicos
en estudiantes de octavo afio de EGB. Desde la perspectiva cuantitativa, se efectué una
medicion sistematica del desempefio estudiantii mediante indicadores previamente
definidos, mientras que el componente cualitativo permitié interpretar la disposicién
actitudinal de los estudiantes y la valoracion institucional sobre el proceso de ensefianza

para la soluciéon de problemas matematicos.

El disefio fue no experimental, debido a que el fenbmeno que se estudia se analizé
en su contexto natural, sin manipulacion deliberada. Asimismo, el estudio se enmarca en
un nivel descriptivo-propositivo, ya que primero se diagnosticé el desarrollo de las
habilidades vinculadas a la solucién de problemas matematicos y, posteriormente, se
disefi6 una estrategia didactica gamificada basada en el uso pedagdgico de las plataformas

Educaplay y Wordwall para fortalecer dichas competencias.

De acuerdo con los fundamentos teéricos y lo detallado en la tabla 1, la solucién de
problemas matematicos se consider6 como variable de estudio, operacionalizada en tres
dimensiones, las cuales orientaron el disefio de los instrumentos de recoleccion de datos

usados en la investigacién, asi como la propuesta realizada.
Contexto del estudio, poblacion y muestra

El estudio se realiz6 en la Unidad Educativa 23 de Junio, canton Baba, provincia de
Los Rios, Ecuador, durante el periodo lectivo 2025-2026. La poblacién estuvo conformada

por 293 estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica. Se aplicé un muestreo
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no probabilistico de tipo intencional, seleccionado como muestra a 36 estudiantes del
paralelo A, considerando criterios de accesibilidad, continuidad pedagdgica y pertinencia
con los objetivos del estudio, asi como diagndsticos institucionales que reflejan problemas
en la asignatura de Matematica, particularmente en la solucion de problemas. Este
procedimiento permitié analizar una realidad educativa especifica y disefiar una propuesta
didactica contextualizada. También se trabajé con cuatro autoridades: la rectora de la

institucion, las dos vicerrectoras y un inspector general.
Métodos e instrumentos utilizados

En la realizacion de la investigacion se usaron métodos tedricos, empiricos y
estadisticos. Como parte de los tedricos destacan el analitico-sintético, el inductivo-
deductivo y el sistémico-estructural-funcional. Permitieron la fundamentacion teérica de la
investigacion, la operacionalizacion de la variable de estudio y la concepcion de la
estrategia didactica gamificada. Dentro de los métodos estadisticos se emplearon

estadigrafos de posicion (de tendencia central y dispersion) y el coeficiente V de Aiken.

Para recolectar los datos, se utilizaron métodos empiricos e instrumentos. A

continuacion, se refieren.
Prueba diagnostica de solucién de problemas mateméticos

Se elaboré y aplicé una prueba diagnéstica para determinar el grado de desarrollo
de las habilidades vinculadas a la solucién de problemas matematicos en los estudiantes
de octavo afio del paralelo A. El instrumento fue disefiado de acuerdo con las dimensiones
e indicadores establecidos en la operacionalizacién de la variable, asegurando que los
objetivos, los fundamentos tedricos y los procedimientos de evaluacién estuvieran

alineados. La prueba const6 de 12 items, organizados en: 4 items de compresion e
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interpretacion, 4 items de aplicacion de estrategias y procedimientos y 4 items de

verificaciéon, razonamiento y actitud. Incluyé preguntas abiertas y de desarrollo breve que

se basaban en problemas contextualizados, coherentes con el curriculo nacional de

Matematica para octavo afio de EGB (tabla 2).

Tabla 2. Estructura de la prueba diagnostica.

. - Nimero de Tipo de items Puntaje Puntaje Puntaje
Dimension p . . Lo
items por items minimo maximo
Comprension e .
interpretacion del 4 Abiertos y de 1-3 4 12
desarrollo breve
problema
ApllcaC|qn Qe estrategias 4 Resolucién de 13 4 12
y procedimientos problemas
Vern‘lcam_on, _ 4 Refk_axm_n,y auto 1-3 4 12
razonamiento y actitud explicacion
Total 12 — 12 36

Fuente: Construida a partir de la tabla 1

La prueba diagnostica fue valorada mediante una rubrica analitica, la cual se dividié

en tres niveles de logro:

¢ Bajo (1 punto): El estudiante no demuestra el indicador o lo realiza de forma

incorrecta o incompleta.

e Medio (2 puntos): El estudiante evidencia parcialmente el indicador, con

limitaciones en claridad, coherencia o precision.

e Alto (3 puntos): El estudiante demuestra el indicador de manera clara, correcta,

coherente y autbnoma.

Esta rabrica posibilité una evaluacion objetiva y sistemética del desempefio de los

estudiantes en cada uno de los indicadores establecidos, lo que facilité el analisis

cuantitativo de los resultados y su interpretaciéon descriptiva.
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Encuesta de actitud

Se aplicé, también a los estudiantes, una encuesta de actitud. Se utilizé como
instrumento un cuestionario. Este se emple6 de manera complementaria con fines
descriptivos, para caracterizar la disposicion y percepcion de los estudiantes frente a la
soluciéon de problemas matematicos, sin fines comparativos ni experimentales. Este
cuestionario tipo Likert consté de 8 items con escala de cinco niveles (1= Nunca a 5 =
Siempre) y se orienté a medir perseverancia, auto eficiencia, motivacion y disposiciéon hacia
actividades digitales. Para la categorizacion del nivel de actitud, se aplico el criterio de
participacién equidistante de la escala (recorrido = 4; amplitud por intervalo = 1.33),
estableciendo como puntos de corte convencionales un promedio individual < 2.5 para
actitud desfavorable, > 2.5 y < 3.50 para actitud moderada y = 3.50 para actitud favorable,
en concordancia con el procedimiento utilizando en estudios similares con escalas Likert de

cinco niveles (Creswell & Creswell, 2022).
Entrevista a autoridades

Como instrumento se utiliz6 una guia de entrevista estructurada a autoridades
institucionales con el propésito de recoger la percepcidén contextual sobre el nivel de
desempefio en la solucién de problemas matematicos de los estudiantes, la actitud
estudiantil al respecto y la pertinencia de la posible utilizacion de una estrategia gamificada.
Se sugirieron categorias para evaluar determinados indicadores, siguiendo una escala de

Likert.
Validacion de los instrumentos

Los instrumentos aplicados se validaron empleando una escala de valoracion

ordinal de 1 (muy bajo) a 4 (alto). La validez de contenido fue realizada mediante el
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coeficiente de V de Aiken, considerando valores = 70 como aceptables de acuerdo a
estandares psicométricos (Tadeko et al., 2026). Los resultados evidenciaron adecuados
niveles de validez en los tres instrumentos. La prueba diagndéstica obtuvo un promedio de
0.89, el cuestionario de actitud 0.90 y la guia de entrevista a autoridades 0.90, demostrando

una alta consistencia entre los items y las dimensiones consideradas en el estudio.

Andlisis de Resultados
Prueba diagnostica de solucién de problemas mateméticos
Dimension 1: Comprension e interpretacion del problema

Los resultados de la dimension de comprension e interpretacion de problemas
mateméticos evidenciaron una media de 1.59 (DE -desviacion estandar-: 0.34), con una
mediana de 1.50, lo que sitla el desempefio colectivo de los estudiantes en el limite inferior
del nivel medio de la escala de valoracion utilizada. La distribucién de los puntajes mostré
que el 83.33% de los estudiantes (30 individuos) se ubican en el nivel medio, mientras que
el 8.33% permanece en un nivel bajo (3 individuos). Unicamente 3 estudiantes (8.33%)
alcanzan un nivel alto. Estos datos indican que, si bien la mayoria de los estudiantes logra
una comprensién parcial del enunciado matematico, la capacidad para identificar con
precision los datos relevantes, discriminar la informacién innecesaria y representar
adecuadamente la situacion problematica resulta aun incipiente. Los resultados indicaron
que la habilidad para traducir situaciones verbales a representaciones visuales o
esquematicas constituye uno de los aspectos de mayor dificultad para este grupo de

estudiantes.
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Dimensién 2: Aplicacion de estrategias y procedimientos de resolucion

Esta dimension presentd la media méas baja (1.53, DE=0.25) y la distribucién por
nivel de logro indic6 que el 94.44% de los estudiantes (34 individuos) se sitta en el nivel
medio, mientras que un 2.78% (1 individuo) en el nivel bajo y un porcentaje similar (2.78%
/ 1 individuo) en el nivel alto. La baja dispersion de los datos (DE= 0.25) indica una alta
homogeneidad en el desempefio, sefialando que las dificultades en esta dimension son
trasversales al grupo y no se centran en subgrupos especificos. En términos de items, la
seleccién de operaciones matematicas (item 6) y la ejecucién de célculos de manera
ordenada (item 7) resultaron ser los indicadores con mejores puntuaciones, mientras que
la planificacién previa del procedimiento de resolucidn (item 5) fue el de menor calificacion,
lo que es indicativo de que los estudiantes tienden a procesar de manera operativa sin
elaborar un plan explicito, lo que genera inconsistencias en el control de errores durante el

proceso (item 8).
Dimensién 3: Verificacion, razonamiento y actitud ante el problema

La dimensién de verificacion, razonamiento y actitud registr6 una media de 1.52
(DE=0.39), siendo la dimensién con mayor dispersion relativa, cuyo rango oscil6 entre 1y
2.75. Esto indica que, si bien la tendencia central es similar a las demas dimensiones, existe
mayor variabilidad interindividual en los comportamientos de verificacion y en la disposicion
actitudinal frente al problema. El 77.78% de los estudiantes (28 individuos) se ubicé en el
nivel medio, el 19.44% (7 individuos) en el nivel bajo y unicamente el 2.78% (1 individuo)
en el nivel alto. El indicador de perseverancia, interés y confianza (item 12) fue el mas alto
de la dimensién, mientras que la explicacion razonada de los pasos seguidos (item 10) fue

el menor puntuado de toda la prueba.
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Nivel global de desempefio en la prueba diagndstica

A nivel global, el promedio general de la prueba diagnoéstica fue de 1.55 (DE=0.18),
con una mediana de 1.58, lo que sitta al grupo en el nivel medio de desempefio, aunque
en el limite inferior. La distribucidn presentada en la tabla 3 muestra que el 97.22% de los
estudiantes (35 individuos) se ubic6 en el nivel medio y apenas el 2.78% restante (1
individuo) en el nivel alto. Estos datos confirman las tendencias identificadas en los
diagnésticos institucionales previos, que sefialaban dificultades persistentes en la solucion

de problemas matematicos.

Tabla 3. Estadisticos descriptivos por dimension de la prueba de diagnostico.

. Desviacion Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Dimension (MMe)d|a Estandar (RI\;Tirr]EI?/Iéx) Porcentual Porcentual Porcentual
(DE) Bajo (1) Medio (2)  Alto (3)

Comprension e 159  0.35 1.00-2.50 8.33%(3)  83.34% (30) 8.33% (3)
interpretacion
Aplicacion de
estrategias 153 0.25 1.00-2.25 2.77% (1)  94.45% (34) 2.77% (1)
Verificacion, . 152 04 1.00-2.75 19.44% (7) 77.78% (28) 2.77% (1)
razonamiento y actitud
Promedio general 155  0.18 1.25-2.08 0% (0) 97.22% (35) 2.78% (1)

Nota. M: media aritmética; DE: desviacidén estandar; Escala de valoracion: 1 (bajo);
2 (medio); 3 (alto).

Los resultados presentados en la tabla 3 también evidencian que la dimensién de
verificacién, razonamiento y actitud presenta el mayor porcentaje de estudiantes en el nivel
bajo (19.44%), lo que sugiere que la autorregulacion del aprendizaje y la reflexién

metacognitiva requieren atencion prioritaria dentro de la estrategia didactica gamificada.

Caracterizacion de la actitud estudiantil

El cuestionario de actitud permitié explorar la disposicion de los estudiantes hacia el

aprendizaje matematico y el uso de recursos tecnoldgicos. Los resultados presentados en
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la tabla 4 revelan una media global de 3.15 (DE promedio por item =0.85), correspondiente

a la categoria “a veces” de la escala usada.

Tabla 4. Estadisticos descriptivos de cuestionario actitudinal en la solucién de

problemas.

items / Componente actitudinal frente a la resolucion de

item M  DE
problemas
Me esfuerzo por comprender el enunciado del problema antes item 1: Motivacion 317 0.85
de resolverlo.
Quando un problema es dificil, intento resolverlo sin rendirme item 2: Perseverancia 292 077
facilmente.
Me siento capaz de resolver problemas matematicos por mi item 3: Autoeficacia 339 0.84
cuenta.
Revisar mis respuestas me ayuda a detectar errores. item 4: Disposicion digital 2.94 0.75
Me gusta resolver problemas cuando se presentan como item 5: Motivacion 306 0.89

desafios.

Las actividades digitales me motivan a participar en las clases

de Matematica. Item 6: Disposicion digital 3.33 0.96
Me siento méas seguro cuando explico como resolvi un item 7: Autoeficacia 317 085
problema.

Intento buscar otras formas de resolver problemas si la : . .

primera no funciona. Item 8: Perseverancia 3.25 0.87
Media global del cuestionario 315 085

Nota. Escala tipo Likert: Nunca = 1; Casi nunca = 2; A veces = 3; Casi siempre = 4;
Siempre = 5.

Desde un punto de vista de la distribucion de los datos, aplicando el criterio de
particion equidistante de la escala (recorrido = 4; amplitud por intervalo = 1.33), el 86.1%
de los estudiantes presento6 una actitud moderada (rango entre 2.50y 3.49) y el 13.9% una

actitud favorable (valor = 3.50), sin registros de niveles desfavorables (tabla 5).



/7 n,
i -ner@ndo
5 j REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Tabla 5. Distribucion actitudinal por nivel.

Nivel actitudinal Rango de media n %
Desfavorable <2.50 0 0%
Moderada 2.50-3.49 31 86.10%
Favorable = 3.50 5 13.90%

Total — 36 100%

Nota. Los niveles se determinaron a partir de la media individual del cuestionario.

El analisis por componentes actitudinales reveld diferencias; la autoeficiencia fue el
componente de mayor media (3.28), mientras que la perseverancia fue la de mayor valor

(3.08), con el item 2 registrando la media mas baja de todo el instrumento (2.92, DE =0.77).

La tabla 6 muestra la valoracion de la entrevista a autoridades sobre el desempefio
de los estudiantes y la pertinencia de aplicar una estrategia gamificada, reflejan
percepciones moderadas sobre las habilidades actuales de los discentes. Las dimensiones
cognitivas (comprension media=2.83, aplicacién media =2.67, verificacion media =2.67)
indican un consenso en deficiencias institucionales, con rangos bajos y baja variabilidad
que corroboran los hallazgos en los estudiantes. En contraste, la pertinencia de la
gamificacion obtuvo una media alta (4.33, DE=0.58), sugiriendo un fuerte apoyo a
Educaplay y Wordwall para mejorar motivacion y razonamiento. Estas percepciones
institucionales validan el diagndstico realizado y destacan el potencial transformador de una
propuesta gamificada, que podria abordar las brechas identificadas mediante dinamicas

lUdicas.
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Tabla 6. Valoracion de autoridades sobre el desempefio y la pertinencia de aplicar

una estrategia gamificada.

Dimension /
Pregunta Pregunta M DE
., P1: Identifican datos e incognita 2.67 0.58
Comprension e .
interpretacion P2: Comprenden y explican el problema 3 0.00
Media dimensional 2.83 0.29
L P3: Planifican y seleccionan procedimientos adecuados 2.67 0.58
Aplicaciéon de
estrategias y . . .
procedimientos P4: Realizan calculos ordenados con control de errores 2.67 1.15
Media dimensional 2.67 0.87
e P5: Verifican resultados y explican procedimientos 2.33 0.58
Verificacion,
;z(a:zt?)tzgmmnto Y P6: Muestran perseverancia e interés ante los problemas 3.00 1.00
Media dimensional 2.67 0.79
. . P7: Pertinencia de implementar estrategia gamificada 4.33 0.58
Pertinencia de la
estrategia P8: Educaplay / Wordwall pueden mejorar motivacion y
s ! 4.33 0.58
gamificada razonamiento
Media dimensional 4.33 0.58

Nota. Elaboracion propia a partir de los registros narrativos del estudio de caso.

Las autoridades ofrecieron sus criterios en torno a los elementos considerados.

Agregan que las dificultades que poseen los estudiantes son resultado de la falta de

preparacion en etapas anteriores que han causado una baja motivacion (dos entrevistados).

Asimismo, plantean que los problemas son mudltiples y afectan el rendimiento estudiantil.

Las cuatro autoridades coinciden en que el uso de las tecnologias de manera organizada y

planificada puede contribuir a mejorar los problemas de actitud y estimular el razonamiento.

Plantean la intencién de apoyar la investigacion y la aplicacién de una estrategia didactica

gue contribuya a la solucién del problema identificado.

Disefio de la propuesta didactica gamificada

La eleccion de la estrategia didactica gamificada como enfoque central se

fundamenté en la convergencia de tres criterios: los resultados del diagnéstico del grupo, el
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perfil contextual de la institucion y la evidencia empirica reportada en la literatura. Desde
una perspectiva diagnostica, las tres dimensiones evaluadas mostraron un rendimiento
homogéneo (M global = 1.55; DE = 0.18) combinado con baja perseverancia actitudinal (M
= 2.92), patrén que no responde de manera eficaz a estrategias de ensefianza directa, las
cuales prevalecen en la institucién y cuyos resultados estan documentados en los

diagnosticos previos (Palango Lema et al., 2024 y Vélez San Matrtin et al., 2025).

En este sentido, y con base en los resultados obtenidos durante la etapa de
diagnostico se cre6 la estrategia enfocada en mejorar la solucion de problemas
matematicos. La propuesta se fundament6é en el empleo pedagdgico de las plataformas
digitales Educaplay y Wordwall, elegidas por su accesibilidad, sencillez de uso y capacidad
para incorporar dinamicas ladicas que se alinean con metas cognitivas. La propuesta se
estructuré en tres bloques gamificados correspondientes a las dimensiones evaluadas
(tabla 7), incorporando actividades interactivas con retroalimentacion inmediata, progresion
de dificultad, desafios orientados a promover el razonamiento matematico, la toma de
decisiones y una actitud positiva frente al aprendizaje. Cada bloque corresponde a una
dimensién del proceso resolutivo, articula una plataforma digital especifica y se centra sobre
cuatro principios pedagoégicos derivados del diagnostico: Planificacion explicita antes de
actuar, retroalimentacién inmediata, progresion gradual de dificultad y verbalizacion del

razonamiento como practica metacognitiva.
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Bloque

Dimensién

Plataforma

Tipo de
actividades

Componente
gamificado clave

Indicadores de logro
prioritarios

Comprension e

Emparejamiento,
opcion multiple,
verdadero/falso y

Sistema de puntos
por identificacion
correcta; niveles

Discrimina datos
relevantes; representa

1 interpretacion ~ Wordwall completar desbloqueables el problema en forma
del problema P segUn precision; no verbal; parafrasea
enunciados con A L .
ST retroalimentacion el enunciado
datos e incégnitas : . .
visual inmediata
Ordenar pasos de .
- Desafios
resolucion, . .
. secuenciados; Elabora un plan
L seleccién de . X .
Aplicacion de : reintento sin explicito antes de
estrategias operaciones, enalizacion; calcular, selecciona la
2 gias y Educaplay completar b ' A )
procedimientos procedimientos y marcador grupal  operacion adecuada;
de resolucion L ue premia la controla y corrige
deteccion de que premia y 9
planificacion antes errores
errores en ue la velocidad
soluciones dadas 9
Respuesta abierta  Insignias por o .
Resp o 9 por Verifica la coherencia
justificada, rdbrica  perseveranciay de la respuesta:
e de autoevaluaciéon, por verbalizacién; . P '
Verificacion, . P explica los pasos
. identificacion de retos de segundo S
razonamientoy Educaplay , : seguidos; propone al
3 vias alternativas de intento que

actitud ante el
problema

+ Wordwall

solucién y
actividades de
reflexion
metacognitiva

premian la mejora,
bitacora
gamificada de
aprendizaje

menos una via
alternativa, muestra
persistencia ante
errores

Nota: La secuencia sigue una progresion intra - bloque (facil — complejo) e inter —
bloque (comprensidon — procedimiento — metacognicién), coherente con el principio de
andamiaje cognitivo (Orihuela de la Cruz, 2025). Los elementos gamificados se calibraron
para normalizar el error como sefial de aprendizaje y fortalecer la perseverancia,
componente actitudinal con menor puntuacion en el diagnéstico (M = 2.92).

Wordwall fue utilizada en el bloque de Comprension e interpretacion debido a que

responde bien en actividades de reconocimiento, identificacién y discriminacion de

informacion mediante formatos estructurados, los cuales favorecen procesos iniciales de

analisis y comprensién. Educaplay se empled en estrategias y procedimientos debido a su

potencial para disefiar actividades secuenciales y de organizacion, lo que facilita el

desarrollo del razonamiento procedimental. La combinacion de Educaplay y Wordwall en

verificacién y actitud permite integrar ejercicios de respuesta abierta y autoevaluacion,
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promoviendo metacognicion, reflexién y regulacién del aprendizaje. En el siguiente enlace,

se puede observar integramente la estrategia gamificada y su estructura: https://n9.cl/4i7rb
Validacién de propuesta gamificada

Para comprobar la coherencia pedagdgica y metodoldgica de la estrategia didactica
gamificada, se llevé a cabo un proceso de validacion mediante juicio de especialistas. El
panel estuvo integrado por cuatro docentes con maestria (2) y doctorado (2) en educacién
(3) y didactica de la Matematica (1), con mas de cinco afios de experiencia docente,
formacion verificable en el disefio o validacion de instrumentos educativos y al menos una
publicacion cientifica en el area. La evaluacion se enfocd en tres criterios: pertinencia
(correspondencia entre las actividades gamificadas y las dimensiones de la solucién de
problemas), claridad (precisién en la redaccién de consignas y dinamicas) y coherencia
(alineacion entre objetivos, actividades, recursos digitales y resultados de aprendizaje
esperados). Cada criterio fue calificado en una escala ordinal de 1 (muy bajo) a 4 (alto). La
validez de contenido se calculé mediante el coeficiente V de Aiken [V = (M - min) / (max -

min)], adoptando V = 0.70 como umbral de aceptabilidad (Tadeko et al., 2026).

Los resultados, presentados en la tabla 8, evidencian que la propuesta alcanzé
niveles satisfactorios de validez en los tres criterios, con un indice promedio de V = 0.89. El
criterio de pertinencia presento el coeficiente mas alto (V = 0.92), lo que sugiere que las
actividades responden a los indicadores y las dimensiones de la variable de estudio. La
claridad alcanzé el mismo coeficiente (V = 0.92), lo que indica que las consignas y
dinamicas de cada sesion son comprensibles para los estudiantes. La coherencia registré
el valor mas bajo dentro del rango aceptable (V = 0.83). Las observaciones cualitativas de

los encuestados sefialaron la necesidad de precisar la correspondencia entre los
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indicadores de logro del Bloque 3 y la rabrica de seguimiento docente, ajuste que fue

incorporado en la version final.

Tabla 8. Validacion de la estrategia didactica gamificada mediante V de Aiken (4

especialistas)

Criterio Experto 1 Experto2 Experto3 Experto4 Media V de Aiken
Pertinencia 4 4 4 3 3.75 0.92
Claridad 4 3 4 4 3.75 0.92
Coherencia 3 4 3 4 35 0.83
Promedio general -- -- 3.67 0.89

Nota. Escala: Muy bajo = 1; Bajo = 2; Medio = 3; Alto = 4. Umbral de aceptabilidad:
V 2 0.70 (Tadeko et al., 2026)

Discusion

Los resultados reportados en la prueba diagnostica de solucién de problemas
matematicos para la dimensién 1, revelaron que los estudiantes se basan principalmente
en una lectura literal del texto, sin utilizar estrategias de representacion que conviertan la
informacion verbal en modelos funcionales, lo cual es crucial porque, sin una comprension
transformada del problema, cualquier estrategia para la futura solucion pudiera carecer de
solidez. Este hallazgo se alinea con el estudio de Verschaffel et al. (2020), quienes
argumentan que una mala comprension de la declaracion del problema es la causa principal
de las dificultades matematicas porque limita las opciones estratégicas y conduce a errores

conceptuales tempranos.

Por su parte, Favieri & Willer (2023) sostienen que las herramientas digitales
interactivas ayudan a la visualizacién y a reducir la carga cognitiva inicial, apoyando la
inclusion de actividades de representacion mediadas por plataformas como Wordwall en
propuestas gamificadas. Alonso Oviedo y Rivadeneira Barreiro (2025) confirman que, en

escuelas ecuatorianas, mejorar la comprension matematica mejora directamente las
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competencias integradas, destacando la importancia de este hallazgo dentro de ese

contexto especifico.

En la dimensién 2, la falta de planificacion estratégica previa, muestra que la
instrucciéon no ha fomentado la metacognicion procesal. Esta distincion importa para la
educaciéon porque los estudiantes realizan operaciones, pero no crean soluciones. Con
base en esto, en la estrategia gamificada se incorporaron momentos de planificacion
explicitos antes de la solucion, para no depender Unicamente de ejercicios de calculo
guiados. En este sentido, la OECD (2023) indica que los estudiantes con una competencia
matematica mas alta son aquellos gque justifican sus métodos y examinan de manera critica

sus resultados, y en este grupo de estudio, dicha competencia es practicamente nula.

Latorre Benalcazar & Hidalgo Cajo (2024) y Davila & Navarrete (2025) argumentan
gue las dinamicas gamificadas, al estructurarse en secuencias que aumentan la dificultad
con el tiempo y brindan retroalimentacion inmediata, fomentan la planificacién estratégica y
la autorregulacion del proceso de solucion, elementos que estan alineados con los previstos
en la estrategia. La utilizacién de Educaplay como plataforma para el bloque procedimental
daria satisfaccién a esta demanda de manera directa, pues permitiria que el estudiante
realice actividades secuenciadas que lo empujaran a estructurar su pensamiento antes de

actuar, imitando asi la estructura cognitiva de la solucion auténtica de problemas.

Por otra parte, que la dimension 3 tenga el mayor porcentaje de estudiantes en el
nivel bajo (19.44%) y la mayor dispersion (DE= 0.39), a diferencia de las dimensiones
anteriores, muestra que la verificacion y el razonamiento metacognitivo son habilidades
emergentes con trayectorias de desarrollo distintas. El puntaje mas bajo del item 10, que
es la explicacion razonada de los pasos tomados, sefiala que, los estudiantes pueden llegar

a una respuesta, pero no tienen la capacidad de explicar el procedimiento que los llevo a
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ella. Esto no solo compromete la posibilidad de aplicar lo aprendido a nuevas
circunstancias, sino que también hace dificil detectar errores de manera independiente.
Desde una perspectiva didactica, este hallazgo obliga a que la propuesta gamificada
contemple momentos estructurados de verbalizacién y autoevaluaciébn como parte

constitutiva del proceso resolutivo, y no como una fase accesoria posterior.

Con base en lo antes expuesto, Khatoon (2024) afirma que el desempefio y la
autonomia del estudiante se ven favorecidos cuando este participa activamente en la
formulacion de hipétesis y en la regulacién metacognitiva, pero esto solo es posible si el
ambiente de aprendizaje lo fomenta de forma explicita y constante. Sailer & Homner (2020)
evidenciaron, a través de metaanalisis, que los ambientes gamificados favorecen la
tolerancia al error y la perseverancia al normalizar el intento fallido como parte del proceso;

esto tiene una incidencia directa en el comportamiento frente al reto matematico.

Al analizar el nivel global de desempefio los resultados son consistentes con
practicas en donde la ensefianza tradicional ha llevado a todo el grupo a un umbral de
rendimiento no deseado que puede ser superado con una intervencion didactica mas
profunda y orientada a la cognicién. Estos resultados no se deben atribuir solamente a
factores individuales o de capacidad; es la representacién de un modelo educativo que ha
dado prioridad a la repeticion en lugar del razonamiento. En este contexto, la propuesta
gamificada no se justifica Gnicamente como un recurso motivacional, sino como una
necesidad pedagdégica estructural orientada a desestructurar esta practica y promover el

pensamiento matematico de orden superior.

Los diagndsticos institucionales anteriores (Palango Lema et al., 2024 y Vélez San
Martin et al., 2025) habian detectado modos de actuacion enfocados en la repeticion con

una integracion digital limitada. Los resultados de esta investigacion cuantifican el efecto
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gue estas practicas tienen en el rendimiento de los estudiantes. Segun Orihuela De la Cruz
(2025), la solucion de problemas matematicos es un proceso dinamico y no lineal que
necesita un andamiaje didactico consciente, lo cual justifica el uso de una intervencion
gamificada organizada en etapas distintas segun las dimensiones del proceso de solucion,

como se plantea en el presente estudio.

En la caracterizacion de la actitud estudiantil, la disociacion entre autoeficacia
(componente mas alto, M=3.28) y perseverancia (componente mas bajo, M=3.08)
constituye el hallazgo actitudinal de mayor relevancia diagnéstica. Los estudiantes se
perciben medianamente capaces de resolver problemas de manera independiente, pero no
sostienen el esfuerzo ante la dificultad. Esta asimetria entre percepcién de competencia y
comportamiento persistente revela que la confianza en las propias capacidades aun no ha
madurado en una disposicion conductual sostenida frente al desafio matematico. Para el
disefio de la propuesta gamificada, este hallazgo implica que las actividades deben estar
calibradas para generar experiencias de éxito progresivo que anclen la percepcion de
competencia en la accion persistente, haciendo del error una sefial de aprendizaje y no de

fracaso.

Zakariya (2022) demuestra que la autoeficacia matematica puede potenciarse
cuando el entorno ofrece retroalimentacién inmediata y progresién gradual de dificultad,
caracteristicas inherentes a las plataformas Educaplay y Wordwall. Sailer & Homner (2020)
afladen que los elementos de recompensa y los desafios progresivos propios de la
gamificacion inciden directamente en la persistencia ante el error, lo que converge con la
necesidad de fortalecer la perseverancia identificada en este grupo. Davila Hernandez &
Navarrete Diaz (2025) corroboran estos efectos en contextos de educacion bésica

ecuatoriana, sefialando que la gamificacién no solo mejora el rendimiento matematico sino
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también la disposicion actitudinal hacia el aprendizaje, o que confiere a la propuesta aqui

disefiada un doble potencial de impacto: cognitivo y actitudinal.

Conclusiones

El diagndstico efectuado hizo posible determinar que, en los estudiantes de octavo
afio de la Unidad Educativa 23 de Junio, la solucién de problemas matematicos presenta
restricciones sistematicas en sus tres dimensiones constitutivas, con un rendimiento

centrado en el nivel medio-inferior y una presencia limitada de habilidades superiores.

Las deficiencias mas graves del grupo de estudiantes son la falta de planificacion
estratégica antes de tomar decisiones y la incapacidad para expresar verbalmente su propio
razonamiento. Ambas habilidades son parte integral del pensamiento matemético de nivel
superior, y su desarrollo necesita intervenciones pedagoégicas especificas y continuadas

que fomentan la metacognicién como eje central del aprendizaje.

El hecho de que los estudiantes tengan una autoeficacia moderada, pero una
perseverancia baja, muestra que la dificultad no esta en la percepcion de su capacidad,
sino en mantener el esfuerzo frente a las adversidades. Para la creacién de experiencias
gamificadas, este descubrimiento actitudinal tiene una importancia especial, debido a que
se dirige hacia la inclusion de mecanismos que normalicen el error, proporcionen caminos

de reintento y premien la persistencia como principio educativo.

La estrategia didactica gamificada disefiada, la cual esta organizada en tres bloques
secuenciales sobre Wordwall y Educaplay, da respuesta de modo estructurado y
fundamentado a cada una de las brechas que se han identificado en el diagnéstico. Su

validez es alta, lo que se ha verificado a través del coeficiente V de Aiken con promedios
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por encima de 0.89, y su posible pertinencia, claridad y coherencia en el contexto educativo

analizado estéa respaldada por especialistas.

Se recomienda para futuras investigaciones aplicar la propuesta y constatar en la

practica sus resultados objetivos.
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