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Introduccion

La ensefianza de matematicas enfrenta el desafio de mantener el interés y la motivacion
de los estudiantes, especialmente en niveles primarios. Tradicionalmente, los métodos de
enseflanza en matematicas han sido criticados por su enfoque unidimensional y falta de
estimulo para el aprendizaje activo (Gonzalez-Diez, Labarga-Adan, & Pérez-Cuadrado, 2019).
La gamificacion, definida como la aplicacién de elementos de juegos en contextos no ludicos
para mejorar la motivacién y el aprendizaje (Gonzalez-Jorge, 2016), ofrece una solucion
innovadora a estos problemas. Este estudio se enfoca en evaluar cémo la implementacion de
técnicas de gamificacion puede mejorar el rendimiento académico y la motivacion en la
ensefianza de mateméticas a nivel de educacion primaria. Utilizando un disefio experimental
con un grupo de estudiantes, se compararon los efectos de la gamificacién con los métodos
tradicionales. La metodologia incluyé la aplicacién de un sistema de puntuacion, desafios y

recompensas para fomentar una mayor participacion y compromiso.

La ensefianza de las matematicas en la educacién primaria ha sido histéricamente un
desafio para docentes y estudiantes, debido a la naturaleza abstracta de los conceptos y a la
percepcion negativa que muchos alumnos desarrollan hacia esta materia. Frente a este reto, la
gamificacion ha emergido como una estrategia didactica innovadora que busca transformar la
manera en que se abordan las matematicas en el aula. La gamificacién, entendida como el uso
de elementos propios de los juegos en contextos educativos, ha demostrado ser efectiva para
aumentar la motivacién, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes,

convirtiendo el aprendizaje en una experiencia dinamica y atractiva.

En el ambito educativo, la gamificacion no solo se limita a la implementacién de juegos,
sino que involucra la utilizacion de mecéanicas de juego, como la obtencién de puntos, niveles,
recompensas y competencias amistosas, para involucrar a los estudiantes en su proceso de

aprendizaje. Diversos estudios han evidenciado que el uso de estas dindmicas ludicas en la
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ensefianza de las matematicas puede mejorar significativamente la comprension de los
conceptos abstractos, ademas de fomentar el desarrollo de habilidades criticas como la

resolucién de problemas y el pensamiento Idgico.

El presente estudio de caso se centra en la aplicacion de la gamificacion como estrategia
didactica en un grupo de educacion primaria, analizando su impacto en el aprendizaje de las
matematicas. A través de la implementacion de plataformas digitales y juegos interactivos, se
ha buscado hacer que los estudiantes experimenten el contenido matematico de una manera
mas practica y contextualizada. Este enfoque no solo facilita el aprendizaje, sino que también
genera un ambiente colaborativo en el que los nifios participan activamente y se sienten

motivados para superar desafios, al mismo tiempo que fortalecen su autoestima y autonomia.
Materiales y Métodos

El estudio se realiz6 en la Unidad Educativa 'Juan Bautista Vasquez' en Azogues, con
una muestra estratificada de 30 estudiantes de cuarto afio de Educacion General Bésica. Se
emplearon herramientas gamificadas como sistemas de puntuacion y recompensas. La
metodologia incluy6 un disefio experimental con una ficha de observacion en escala de Likert
para evaluar la motivacion y el rendimiento académico. Los datos fueron analizados usando el
software SPSS, y se aplicd un coeficiente Alfa de Cronbach de 0,822 para validar las

herramientas de medicion.
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Analisis de Resultados

Los resultados muestran una mejora significativa en la motivaciéon y el rendimiento
académico de los estudiantes que participaron en actividades gamificadas. Comparado con los
métodos tradicionales, los estudiantes expuestos a técnicas de gamificacion demostraron un
mayor interés, atencion y rendimiento en la resolucion de problemas matematicos. Los analisis
estadisticos confirmaron que las diferencias observadas son estadisticamente significativas (p

< 0,05).

Tabla 1. Fuente: Estadistica

Prueba Test N Media Desviacion Tipica Error Tipico de la Media  Sig. (Bilaterial)
Encuentra motivado. Recursos Tradicionales 30 2,80 0407 0,074 0,000
Con Recursos Innovadores Gamificacién 30 4,47 0,507 0,093 0,000
Muestra interés y atencién. Recurses Tradicionales 302,83 0379 0,069 0,000
Con Recursos Innovadores Gamificacién 30 4,67 0,479 0,088 0,000
Trabaja de manera activa y auténoma. Recursos Tradicionales 30 2,80 0407 0,074 0,000
Con Recursos Innovadores Gamificacién 30 4,07 0,254 0,046 0,000
Soluciona problemas planteados Recursos Tradicionales 302,77 0430 0,079 0,000
Con Recurses Innovaderes Gamificacién 30 4,20 0,407 0,074 0,000
Realiza actividades que desarrollen su pensamiento Recursos Tradicionales 30 2,77 0430 0,079 0,000
Con Recursos Innovadores Gamificacién 30 4,40 0,458 0,091 0,000
Genera su propio aprendizaje. Recursos Tradicionales 30 2,80 0407 0,074 0,000
Con Recurses Innovaderes Gamificacién 30 4,43 0,568 0,104 0,000
El ambiente en el aula crea igualdad de oportunidades  Recursos Tradicionales 30 2,57 0504 0,092 0,000
Con Recursos Innovadores Gamificacién 30 4,33 0479 0,088 0,000
Aprende de manera divertida Recursos Tradicionales 302,63 049 0,089 0,000
Con Recurses Innovaderes Gamificacién 30 4,23 0,430 0,079 0,000

Razonamiento Logico Matemaético

El razonamiento légico-matematico es un componente esencial en el desarrollo
cognitivo, especialmente en el contexto educativo. Este tipo de razonamiento se refiere a la
capacidad de aplicar principios matematicos y légicos para resolver problemas, identificar
patrones y realizar inferencias precisas. Ferrandiz et al. (2017) destacan que el razonamiento
I6gico-matematico se fundamenta en la interaccion del nifio con el entorno y su capacidad para

realizar operaciones mentales complejas.

En los primeros afios de educacion, el razonamiento l6gico-matematico es crucial

porque forma la base sobre la cual los estudiantes construirdn conocimientos matematicos mas
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avanzados. Pachoén-Alonso et al. (2016) subrayan que este tipo de pensamiento permite a los
estudiantes ajustar y aplicar su conocimiento en situaciones nuevas, lo que facilita la resolucion

de problemas cotidianos y el andlisis critico.

El desarrollo de habilidades de razonamiento I6gico-matematico en estudiantes jovenes
es fundamental para su éxito académico en mateméticas. El estudio de Pachdn-Alonso et al.
(2016) muestra que un sélido razonamiento l6gico puede llevar a un mejor rendimiento en tareas
matematicas y una mayor capacidad para aplicar conceptos en contextos diversos. La
gamificacion, al introducir dinamicas de juego en el aprendizaje, tiene el potencial de reforzar
estas habilidades al hacer el proceso de ensefianza mas interactivo y atractivo. Al integrar
elementos de juego, los estudiantes pueden practicar el razonamiento légico de manera
divertida y motivadora, lo que puede resultar en una mayor comprension y retencién de los

conceptos matematicos (Mallitasig-Sangucho & Freire-Aillén, 2020).

Ell razonamiento l6gico-matematico es fundamental para el aprendizaje de las
matematicas y el desarrollo cognitivo general. La gamificacion ofrece una estrategia innovadora
para potenciar estas habilidades, proporcionando un enfoque mas dindmico y participativo que

puede mejorar el rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes.
Gamificacién

La gamificacion ha emergido como una estrategia educativa poderosa que utiliza
elementos de juegos para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Segun Gonzélez-
Diez et al. (2019), la gamificacién implica la incorporacién de dinamicas de juego en contextos
educativos para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Esta técnica se
basa en la premisa de que los elementos ludicos pueden transformar el aprendizaje en una

experiencia mas atractiva y significativa.
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La gamificacion puede tomar muchas formas, desde sistemas de puntos y recompensas
hasta juegos educativos disefiados especificamente para ensefiar conceptos matematicos.
Martinez-Navarro (2017) indica que estas estrategias pueden llevar a una mayor participacion,
una mejor retencion de la informaciéon y un aumento en el interés de los estudiantes por la
materia. La incorporacion de desafios y recompensas en el aprendizaje crea un entorno en el

gue los estudiantes estan motivados para participar activamente y alcanzar sus objetivos.

Un estudio de Mallitasig-Sangucho y Freire-Aillén (2020) muestra que la gamificacion
puede resultar en mejoras significativas en el rendimiento académico, especialmente en
matematicas. La investigacion indica que al hacer el aprendizaje mas interactivo y divertido, los
estudiantes tienden a involucrarse mas y a realizar un esfuerzo adicional para alcanzar sus
metas. Sin embargo, también es importante considerar las limitaciones de la gamificacion, como
el tiempo necesario para preparar actividades y la dependencia de la tecnologia (Martinez-

Navarro, 2017).

La gamificacién ofrece una forma innovadora y efectiva de mejorar el aprendizaje en
matematicas al hacer que el proceso sea mas atractivo y motivador. Al integrar elementos de
juego en la educacion, se puede fomentar una mayor participacion y un mejor rendimiento

académico en los estudiantes.
Referencial Tebérico

El referencial tedrico para este estudio se basa en una revision exhaustiva de la literatura
existente sobre el impacto de la gamificaciéon en el aprendizaje de matematicas y el desarrollo
del razonamiento |dgico-matematico. La teoria de Piaget sobre el desarrollo cognitivo
proporciona una base sélida para entender cémo los estudiantes adquieren y aplican

habilidades matematicas. Segun Ferrandiz et al. (2017), el desarrollo del razonamiento I6gico-
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matematico esta intimamente relacionado con la capacidad de los estudiantes para interactuar

con su entorno y resolver problemas de manera efectiva.

La gamificacidn, como se describe en la literatura, utiliza elementos de juego para hacer
el aprendizaje més interactivo y atractivo. Gonzalez-Diez et al. (2019) sefialan que esta técnica
no solo motiva a los estudiantes, sino que también puede mejorar la retencion de informacién y
la participacion en el aula. La investigaciébn sugiere que la gamificaciobn puede ser
particularmente eficaz en la ensefianza de matematicas, al hacer que los conceptos abstractos
sean mas accesibles y comprensibles para los estudiantes (Mallitasig-Sangucho & Freire-Ailléon,

2020).

Ademas, los estudios revisados indican que la gamificacion puede facilitar un
aprendizaje mas colaborativo y auténomo. lza-Salazar (2019) destaca que al incorporar
desafios y recompensas en el proceso educativo, los estudiantes pueden involucrarse mas
activamente en su propio aprendizaje, lo que puede llevar a mejoras en el rendimiento
académico. Esta estrategia también se alinea con las tendencias actuales en pedagogia, que
buscan adaptar los métodos de ensefianza a las caracteristicas y preferencias de las nuevas

generaciones de estudiantes (Contreras-Espinosa, 2016).

Ell marco tedrico del estudio resalta la importancia de la gamificacion y el razonamiento
I6gico-matematico en el contexto educativo. La investigacion muestra que estas estrategias
pueden mejorar significativamente la ensefianza de matematicas y el desarrollo cognitivo de los

estudiantes, ofreciendo un enfoque mas dinamico y efectivo para el aprendizaje.
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Conclusiones

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza de mateméticas ha mostrado ser
una estrategia eficaz para mejorar tanto la motivacién como el rendimiento académico de los
estudiantes. Este enfoque innovador ofrece una alternativa valiosa a los métodos tradicionales,
alinedndose mejor con las tendencias educativas contemporaneas y los estilos de aprendizaje
modernos. La evidencia empirica sugiere gue la gamificaciéon no solo hace el aprendizaje mas
atractivo, sino que también promueve una participacion mas activa y comprometida de los

estudiantes.
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