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nameros naturales del 0 al 99 en estudiantes de segundo grado de Educaciéon General
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hacia las matematicas. Los hallazgos muestran que, si bien la gamificacién potencia la
adquisicion de conocimientos, su impacto en la transferencia a contextos cotidianos ain
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Introduccioén

En las Ultimas décadas, la educacién ha experimentado una transformacion significativa
con la incorporacion de estrategias innovadoras que buscan mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Una de estas estrategias es la gamificacion, definida como la aplicaciéon de
elementos y dinAmicas propias de los juegos en contextos no ludicos, con el objetivo de aumentar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Martinez-Martinez et al., 2019). En el ambito
educativo, la gamificacion se ha consolidado como una herramienta efectiva para facilitar la
comprension de conceptos complejos y fomentar una participacion activa en el aula.

A nivel global, diversos estudios han evidenciado los beneficios de la gamificacion en la
educacion. Por ejemplo, Cantos Alcivar et al. (2024) realizaron una investigacibn en una
institucion educativa en Azogues, Ecuador, donde implementaron herramientas gamificadas en
la ensefianza de las matematicas. Los resultados mostraron un aumento significativo en la
motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes que participaron en actividades
gamificadas en comparacién con aquellos que fueron instruidos mediante métodos tradicionales.
Este estudio proporciona evidencia empirica de que la gamificacion puede transformar la
ensefianza de las matematicas, alineandose con las necesidades educativas contemporaneas y
promoviendo un ambiente de aprendizaje mas dinamico y efectivo.

En el contexto ecuatoriano, la educacion basica enfrenta desafios particulares en la
enseflanza de las matematicas. Segun el curriculo oficial del Ministerio de Educacion, en el
segundo grado de Educacién General Basica, se espera que los estudiantes representen,
escriban y lean los nimeros naturales del 0 al 9 999 en forma concreta, gréfica y simbélica
(Ministerio de Educacion, 2016). Sin embargo, se ha observado que muchos estudiantes
presentan dificultades para alcanzar estos objetivos, lo que puede deberse a métodos de
ensefianza tradicionales que no logran captar su interés ni promover una comprension profunda

de los conceptos matematicos.
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Especificamente, en el aprendizaje de los nimeros naturales del 0 al 99, los estudiantes
de segundo grado suelen enfrentar problemas relacionados con la comprension del valor
posicional y la secuenciacion numérica. Estas dificultades pueden obstaculizar el desarrollo de
habilidades matematicas fundamentales y afectar el rendimiento académico en niveles
posteriores. Ante esta problematica, surge la necesidad de explorar estrategias didacticas
innovadoras que faciliten el aprendizaje de los nimeros naturales y promuevan una actitud
positiva hacia las matematicas.

En el contexto educativo de la Unidad Educativa Sucre N.° 1, donde se desarrolla la
investigacion, el docente de matematicas de segundo grado de Educacion General Basica ha
identificado una serie de insuficiencias en el aprendizaje de los nimeros naturales del 0 al 99
gue han motivado la realizacion de este estudio. A lo largo del afio escolar, se ha observado que
muchos estudiantes presentan dificultades recurrentes en la comprensién y uso de estos
nameros, lo que impacta negativamente en su desempefio matemético y en su capacidad para
desarrollar habilidades numéricas fundamentales.

¢ Dificultad en la identificacion numérica: Los estudiantes confunden niimeros con
digitos similares y tienen problemas para reconocerlos correctamente.

e Problemas en la secuenciacion numérica: Presentan dificultades para ordenar los
nameros de forma ascendente y descendente, evidenciando aprendizaje
mecanico.

e Falta de comprension del valor posicional: No diferencian correctamente entre
unidades y decenas, lo que afecta la escritura y descomposicion de los numeros.

¢ Baja motivacion hacia las mateméticas: Se observa desinterés en la materia,

reflejado en una actitud pasiva y poca participacion en clase.
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e [Escasa interaccion con actividades tradicionales: Las metodologias
convencionales no generan suficiente compromiso ni facilitan un aprendizaje
significativo.

¢ Dificultades en la aplicacion practica: Los estudiantes no logran relacionar los
nameros con situaciones cotidianas, lo que indica un aprendizaje poco funcional.

En consecuencia, se plantea la siguiente interrogante como problema cientifico: ¢ Cémo
influye la gamificacion educativa en el aprendizaje de los nimeros naturales del 0 al 99 en
estudiantes de segundo grado de Educacién General Basica?

Desde una perspectiva tedrica, diversos autores iberoamericanos han aportado evidencia
sobre la efectividad de la gamificacién en la educacion matematica. Por ejemplo, Martinez-
Navarro (2017) sefiala que la gamificacién no solo motiva a los estudiantes, sino que también
puede mejorar la retencién de informacion y la participacibn en el aula de matematicas.
Asimismo, Iza-Salazar (2019) destaca que la gamificacion permite adquirir destrezas de forma
dinamica, provocando en los estudiantes sentimientos de motivacion por el aprendizaje, mejorar
la autoestima, fomentar la creatividad y la toma de decisiones.

Ademas, un andlisis sistematico realizado por autores iberoamericanos concluy6 que el
68% de los estudios revisados permitieron aumentar la motivacion de sus estudiantes y el 49%
logr6 mejorar el rendimiento académico de los mismos mediante la gamificacion (Analisis
sistemético del empleo de la gamificacion en el desarrollo, 2024). Estos hallazgos respaldan la
implementacion de estrategias gamificadas como una via efectiva para mejorar el aprendizaje de
las mateméticas en educacion basica.

La gamificacién se perfila como una estrategia didactica innovadora con el potencial de
transformar la ensefianza de las mateméticas, especialmente en el aprendizaje de los niUmeros
naturales en los primeros grados de educacion basica. Este estudio busca aportar evidencia
empirica sobre su efectividad en el contexto ecuatoriano, contribuyendo al desarrollo de practicas

educativas mas dinamicas y centradas en el estudiante. Por consiguiente, se plantea como
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objetivo general de esta investigacion: analizar el impacto de la gamificacion educativa en el
aprendizaje de los nimeros naturales del 0 al 99 en estudiantes de segundo grado de Educacion
General Basica.

La gamificacion en el ambito educativo ha emergido como una estrategia pedagoégica
innovadora que busca transformar la ensefianza tradicional en un proceso mas dindmico,
interactivo y motivador. Esta metodologia se fundamenta en la aplicacion de mecéanicas propias
de los juegos en contextos no lidicos con el fin de incrementar el compromiso, la motivacién y la
participacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Segun Fernandez (2015), la
gamificacion consiste en "aplicar conceptos y dinamicas propias del juego en escenarios
educativos para estimular y hacer mas atractiva la interacciéon del estudiante en el proceso de
aprendizaje". En este sentido, se ha convertido en una herramienta clave en la ensefianza,
especialmente en areas que requieren la comprension de conceptos abstractos, como las
matematicas.

Gamificacién y desarrollo de competencias matematicas
Cruz-Gurumendi y Palma-Calderon (2024) afirman que: "La gamificacion en el contexto
educativo es una metodologia didactica que incorpora dinAmicas de juego para mejorar la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. En el area de matematicas, su uso ha demostrado
ser eficaz para el desarrollo de competencias légico-matematicas, permitiendo que los
estudiantes internalicen conceptos numéricos y operacionales de manera significativa. A través
de la interacciébn con elementos gamificados, se fomenta la exploracion, la resolucion de
problemas y el aprendizaje basado en la experiencia”

Desde una perspectiva teérica, Werbach y Hunter (2012) han desarrollado el modelo
Dindmica, Mecéanica y Componentes (DMC), el cual estructura la gamificacion en tres niveles.
En primer lugar, las dinamicas representan la estructura general del juego y los elementos que
provocan la inmersion del estudiante, tales como la narrativa, el sentido de progreso y las

relaciones interpersonales. En segundo lugar, las mecanicas se refieren a los retos,
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oportunidades, recompensas, cooperacion y competicion, los cuales constituyen el nucleo del
sistema gamificado. Finalmente, los componentes incluyen los elementos tangibles del juego,
como los logros, avatares, insignias, rankings, puntos y niveles, que facilitan la interaccién del
estudiante con la estrategia gamificada.

El impacto de la gamificacion en la educacion ha sido ampliamente analizado en la
literatura reciente. En términos de beneficios, Reyes et al. (2020) sefialan que esta estrategia
"motiva el aprendizaje y el cumplimiento de objetivos, presenta el aprendizaje de un modo
divertido, aporta autonomia al estudiante, favorece la socializacién y colaboracion, permite una
retroalimentacién constante y continua, e incentiva la experimentacién y la solucién de
problemas". Asimismo, estudios como el de Cobos Sanchez et al. (2021) han demostrado que la
gamificacion fortalece el compromiso estudiantil, ya que el uso de mecanicas de juego crea un
entorno de aprendizaje que favorece la perseverancia y la resiliencia en la resolucién de
problemas.

No obstante, la gamificacion también presenta ciertas limitaciones que deben ser
consideradas en su implementacion. Parra et al. (2020) advierten que disefiar actividades
gamificadas requiere una planificaciéon rigurosa por parte del docente, dado que es fundamental
equilibrar la motivacién con los objetivos de aprendizaje. Ademas, existe el riesgo de que los
estudiantes se enfoquen mas en la dindmica del juego que en la adquisicion de conocimientos,
lo que puede comprometer la profundidad del aprendizaje. En este sentido, la gamificacién debe
ser aplicada con un enfoque pedagdgico sélido, asegurando que los elementos ludicos no
desplacen el propésito educativo, sino que lo potencien.

En sintesis, la gamificacion se presenta como una estrategia innovadora con el potencial de
transformar la ensefianza tradicional al integrar dinamicas de juego que estimulan la motivacion
y la participacion estudiantil. Su aplicacién en la educacién matematica, en particular, ha
demostrado ser una herramienta efectiva para fortalecer la comprensién de conceptos numericos

y operacionales. Sin embargo, su implementacion debe ser cuidadosamente planificada para
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evitar posibles desventajas y garantizar que su uso responda a las necesidades pedagdgicas del
contexto educativo.

La relacion entre la gamificacion y el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico ha
sido objeto de diversos estudios que han demostrado su efectividad en la ensefianza de
conceptos numéricos y operacionales. Desde esta perspectiva, la gamificacion se configura
como una estrategia didactica que no solo mejora la motivacion del estudiante, sino que también
fortalece sus habilidades cognitivas al proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo y
estimulante. Segun Ramos y Ramos (2021), la implementacion de dinamicas gamificadas en el
aula "puede incrementar la motivacion intrinseca de los estudiantes hacia las matematicas,
mejorar su actitud hacia la asignatura y fomentar un mayor compromiso con el proceso de
aprendizaje". De manera similar, Holguin et al. (2020) sefialan que la gamificacion contribuye
significativamente a la comprension de los conceptos mateméticos al presentarlos de forma mas
contextualizada y atractiva para los estudiantes, lo que facilita su apropiacion y aplicabilidad en
diferentes contextos educativos.

En cuanto a su aplicacion en la ensefianza de los numeros naturales, la gamificacion
permite desarrollar estrategias interactivas que refuercen la comprension del valor posicional, la
secuenciacion numérica y las operaciones basicas. En este sentido, Dominguez Avalos (2023)
destaca que "las estrategias de gamificacién tienen un impacto significativo en las capacidades
matematicas de los alumnos, al despertar su motivacion e interés en esta area". Asimismo, la
incorporacién de elementos ludicos, como desafios progresivos y sistemas de recompensas,
facilita el aprendizaje de los niameros naturales al transformar la ensefianza en un proceso
dinamico y atractivo para los estudiantes. Esto se ha evidenciado en investigaciones recientes,
donde se concluye que la gamificacion no solo mejora el desempefio académico, sino que

también contribuye a la construccion de una actitud positiva hacia las matematicas.
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La evidencia empirica sobre la efectividad de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas en educacién basica es contundente. Un estudio realizado por Gonzalez et al.
(2021) muestra que la implementacion de aplicaciones tecnoldgicas gamificadas "ha permitido
incrementar la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes, especialmente en el
aprendizaje de conceptos numéricos y operacionales". De manera complementaria,
investigaciones previas han resaltado que los docentes que han aplicado estrategias gamificadas
en sus clases han notado una mayor participacion e interés por parte de los estudiantes, lo que
se traduce en una mejora significativa en sus resultados académicos.

Por lo tanto, la gamificacién se posiciona como una estrategia efectiva para la enseflanza
de los numeros naturales en educacion basica, al promover un aprendizaje significativo basado
en la interaccién, la experimentacion y el refuerzo positivo. Su impacto en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico ha sido ampliamente documentado, evidenciando mejoras en la
motivacion, el compromiso y la comprensién de los conceptos matematicos. Sin embargo, para
maximizar su efectividad, es fundamental que su implementacién en el aula se realice de manera
planificada y alineada con los objetivos curriculares, garantizando asi un aprendizaje sostenible
y de calidad.

El estudio de las teorias del aprendizaje en relacion con la gamificacion permite
comprender cOmo esta estrategia puede potenciar los procesos educativos al aprovechar
mecanismos psicoldgicos que favorecen la construccion del conocimiento. En este sentido, el
aprendizaje experiencial, propuesto por Dewey y posteriormente desarrollado por Kolb, enfatiza
la necesidad de que los estudiantes participen activamente en su aprendizaje a través de la
interaccion con su entorno y la resolucion de problemas reales. Dewey (1946) plantea que "el
aprendizaje es un proceso continuo y dindmico que ocurre mediante la reflexion sobre la
experiencia vivida, lo que permite a los estudiantes construir significado y aplicar conocimientos
en diferentes contextos". Desde esta perspectiva, la gamificacion, al integrar retos, simulaciones

y dindmicas interactivas, refuerza la capacidad del estudiante para interiorizar conceptos
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matematicos a partir de experiencias directas, facilitando asi la construccion del conocimiento de
manera mas efectiva.

En complemento a esta vision, la teoria sociocultural de Vygotsky proporciona un marco
esencial para entender la gamificacion como un proceso de mediacion social en el aprendizaje.
Vygotsky (1984) argumenta que "el aprendizaje no es un fendmeno aislado, sino que se
desarrolla a través de la interaccién con otros y con el entorno sociocultural". La Zona de
Desarrollo Préximo (ZDP), uno de los principios fundamentales de esta teoria, resalta la
importancia del apoyo externo en la adquisicion de nuevas habilidades. Desde esta perspectiva,
la gamificacion ofrece un andamiaje efectivo al permitir que los estudiantes avancen
progresivamente en la resolucion de tareas mediante la retroalimentacién constante y el
acompafiamiento de pares y docentes. La colaboracién, la resoluciéon conjunta de problemas y
el uso de herramientas tecnoldgicas gamificadas se convierten en mediadores clave que
potencian la construccién de habilidades matematicas en la educacién bésica.

Asimismo, la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel establece que el conocimiento
se adquiere de manera mas efectiva cuando los nuevos aprendizajes pueden relacionarse con
conocimientos previos, permitiendo una integracion cognitiva que facilita la retencién y aplicacion
de la informacién. Ausubel (1983) sostiene que "el aprendizaje significativo ocurre cuando el
estudiante logra conectar la nueva informacién con su estructura cognitiva preexistente, lo que
favorece una comprension mas profunda y duradera”. La gamificacion, al presentar desafios
progresivos y narrativas envolventes, favorece este proceso, ya que permite que los estudiantes
avancen en su aprendizaje de manera secuencial, consolidando conocimientos previos y
estableciendo nuevas conexiones conceptuales.

La integracion de la gamificacion en la ensefianza de los nimeros naturales se encuentra
respaldada por soélidos fundamentos teéricos que destacan la importancia de la experiencia, la
mediacion social y la conexion con aprendizajes previos. La aplicacién de estas teorias en

entornos educativos gamificados no solo mejora la motivacién de los estudiantes, sino que
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también fortalece su comprension conceptual y el desarrollo de habilidades matematicas
esenciales. Asi, el disefio de estrategias gamificadas debe considerar estos principios tedricos
para garantizar una ensefianza efectiva, alineada con los procesos naturales de construccion del
conocimiento.

El aprendizaje de los nUmeros naturales en el curriculo de Educacion Bésica constituye
una fase fundamental en la formacién matematica de los estudiantes, pues sienta las bases para
el desarrollo de habilidades numéricas y la comprensién de operaciones basicas. En este sentido,
el dominio de los numeros naturales del 0 al 99 permite a los estudiantes avanzar hacia
estructuras matematicas mas complejas, facilitando su transicion a niveles superiores de
educacién matematica. Como sostienen Cattaneo et al. (2012), el aprendizaje matematico
requiere que los estudiantes construyan activamente conceptos numeéricos a partir de
experiencias concretas y progresivas, lo que les permite desarrollar procedimientos
operacionales y algoritmos para la resolucion de problemas.

El curriculo de mateméticas en la Educacién Basica enfatiza el desarrollo de habilidades
matematicas especificas en segundo grado, las cuales incluyen la identificacion, lectura y
escritura de los nimeros naturales, la comprension del valor posicional y la secuenciacion
numeérica. Segun Pérez et al. (2016), el aprendizaje matematico en esta etapa implica la
integracién de multiples recursos didacticos, que van desde la interaccion con el docente y el uso
de materiales concretos hasta la incorporacion de tecnologias digitales para fortalecer la
ensefianza. De esta manera, se busca que los estudiantes no solo memoricen los nimeros, sino
que los utilicen en contextos significativos, aplicandolos en actividades de comparacion,
clasificacion y ordenamiento.

El proceso de ensefanza de los nimeros naturales enfrenta multiples desafios que
pueden dificultar la apropiacion de estos conceptos por parte de los estudiantes. Entre las
dificultades mas comunes se encuentra la confusion en la identificacion de niumeros con grafias

similares, la dificultad para comprender el valor posicional y la baja retencion de secuencias
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numeéricas. Pérez et al. (2016) explican que "una multitud de vias convergen cuando un escolar
se esfuerza en comprender y aplicar las matematicas" (p.132), lo que sugiere que el aprendizaje
matematico no es un proceso lineal, sino una construccion progresiva en la que influyen factores
cognitivos, metodoldgicos y emacionales.

Ademas, existen dificultades relacionadas con trastornos del aprendizaje, como la
discalculia, que afectan la adquisicién de habilidades numéricas y pueden limitar el desempefio
académico en matematicas. Garcia (2014) sefala que este trastorno se manifiesta como una
dificultad persistente para comprender y manipular nimeros, lo que interfiere en la resolucion de
problemas matematicos y en la automatizacion de célculos basicos. Por esta razén, es esencial
qgue los docentes implementen estrategias didacticas diferenciadas que permitan atender las
necesidades especificas de cada estudiante, adaptando el proceso de ensefianza a distintos
ritmos de aprendizaje.

Dado lo anterior, resulta imprescindible disefiar propuestas pedagdgicas innovadoras que
contribuyan a la ensefianza efectiva de los nimeros naturales en la Educacién Basica. El uso de
metodologias activas, como la gamificacion, ha demostrado ser una alternativa eficaz para
superar las dificultades en la ensefianza de los ndimeros naturales, al ofrecer un enfoque
motivador y significativo para los estudiantes. Investigaciones recientes han destacado que las
estrategias gamificadas pueden mejorar la motivacion y el desempefio en matematicas,
promoviendo una experiencia de aprendizaje mas participativa y enriquecedora. Por lo tanto, la
implementacion de enfoques dinamicos y adaptativos en la ensefianza de los nimeros naturales
es clave para garantizar una formacion matematica solida en los primeros afios de escolaridad.

La ensefianza de los niumeros naturales en la educacion basica ha sido tradicionalmente
abordada desde un enfoque memoristico y mecanicista, en el cual los estudiantes aprenden a
reconocer, ordenar y operar con numeros sin necesariamente comprender su estructura y
aplicacion. No obstante, esta metodologia ha demostrado limitaciones en la construccion del

pensamiento matematico, lo que ha llevado a la bisqueda de estrategias innovadoras que
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permitan una mejor apropiacion de los conceptos numericos. En este contexto, la gamificacion
ha surgido como una alternativa pedagégica eficaz, capaz de transformar la ensefianza de los
nameros naturales en una experiencia significativa y motivadora para los estudiantes.

La comparaciéon entre la ensefianza tradicional y los métodos gamificados ha sido
ampliamente discutida en la literatura académica. Mientras que la ensefianza tradicional se basa
en ejercicios repetitivos y en la memorizacion de secuencias nhuméricas, la gamificacion integra
elementos ludicos que favorecen la participaciéon activa del estudiante. Segun Holguin et al.
(2020), la gamificacion "posibilita la transicion pedagogica del modelo tradicional al modelo
centrado en el estudiante, promoviendo una interaccibon mas dinamica con los contenidos
matematicos y facilitando el aprendizaje significativo". Asimismo, Prieto-Andreu et al. (2022)
destacan que la motivacion y el rendimiento académico mejoran cuando los estudiantes perciben

el aprendizaje como un desafio y no como una imposicién mecénica.

En este sentido, las herramientas y recursos tecnolégicos han demostrado ser aliados
fundamentales en la implementacion de estrategias gamificadas para la ensefianza de los
nameros naturales. Plataformas como Kahoot, Quizizz, Genially y ClassDojo han sido utilizadas
con éxito en entornos educativos, permitiendo la creaciéon de actividades interactivas que
fomentan la exploracién y el refuerzo de conocimientos matematicos de forma ladica. Reyes et
al. (2020) explican que "las herramientas tecnolégicas no solo optimizan el proceso de
ensefianza, sino que también facilitan la personalizacion del aprendizaje, permitiendo que los
estudiantes avancen a su propio ritmo y reciban retroalimentacion inmediata sobre su
desempefio”. Ademas, diversos estudios han resaltado que el uso de recursos digitales
gamificados incrementa la retencién de conocimientos, ya que activa mecanismos de aprendizaje
experiencial y refuerza la conexion entre la teoria y la practica matematica.

Las experiencias previas en el aula han demostrado la efectividad de la gamificacion en

el desarrollo del pensamiento légico-matematico y en la ensefianza de los nUmeros naturales.
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Un estudio realizado por Gonzalez et al. (2021) evidencio que los estudiantes que participaron
en actividades gamificadas lograron una mejora significativa en la identificacion y ordenamiento
de nimeros naturales en comparacién con aquellos que siguieron una metodologia tradicional.
De manera similar, la investigacion de Cueva-Caceres (2023) destaca que "la implementacion
de estrategias gamificadas en el aula ha permitido no solo mejorar el desempefio académico en
matematicas, sino también incrementar el interés y la motivacion de los estudiantes hacia la
asignatura”.

La implementacion de la estrategia gamificada en la ensefianza de los nimeros naturales
en la Unidad Educativa Sucre N.° 1 surge como una respuesta a las dificultades detectadas en
el aprendizaje matematico, integrando enfoques pedagdégicos innovadores y herramientas
interactivas que favorecen un aprendizaje dinAmico, participativo y contextualizado.

Métodos y materiales

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos con el proposito de obtener una vision integral sobre el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje de los niUmeros naturales en estudiantes de segundo grado de la
Unidad Educativa Sucre N.° 1. Esta combinaciébn metodologica permitié analizar tanto los
resultados cuantificables del aprendizaje como las percepciones y actitudes de los estudiantes
frente a las estrategias gamificadas implementadas. Asimismo, se adopt6 un disefio descriptivo
y aplicado, ya que se buscé caracterizar y comprender la efectividad de la gamificacion dentro
del aula, considerando sus beneficios y desafios en la ensefianza de las matematicas.

Para la recoleccion de datos, se emplearon diversas técnicas y métodos:

1. Métodos teodricos:
o Andlisis y sintesis: Se revisaron estudios previos y literatura cientifica sobre
gamificacion en la educacion matematica, permitiendo la integracion de

conocimientos tedricos relevantes.
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Induccion y deduccion: Se formularon hipétesis sobre el impacto de la
gamificacion en la comprension numérica y se derivaron conclusiones a partir de
los resultados obtenidos.

Modelacion y enfoque sistémico: Se disefi6 una secuencia de actividades
gamificadas fundamentadas en teorias del aprendizaje, asegurando su

coherencia con los objetivos educativos.

2. Métodos empiricos:

o

Observacién estructurada: Se analizaron las interacciones de los estudiantes con
las estrategias gamificadas para identificar patrones de participacion, motivacion
y desempefio.

Pruebas diagnésticas y finales: Se aplicaron evaluaciones antes y después de la
implementacion de la gamificacion para medir el progreso en la comprensiéon de
los niUmeros naturales.

Entrevistas a docentes: Se recopil6 informacién sobre su percepcién respecto a
la efectividad y aplicabilidad de la gamificacién en el aula.

Encuestas a estudiantes: Se indag6 sobre el nivel de motivacion, interés y disfrute
en las actividades gamificadas, permitiendo contrastar datos cualitativos y

cuantitativos.

3. Método estadistico:

o

Se empled para tabular, analizar e interpretar los datos obtenidos en las pruebas,
encuestas y observaciones, facilitando la identificacion de tendencias en el
desempefio académico y la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje de los

nameros naturales mediante la gamificacion.

4. Poblacion y muestra:

(0]

La poblaciéon estuvo conformada por 35 estudiantes de segundo grado de

Educacion General Basica, quienes participaron en el estudio de manera
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y representatividad, garantizando la validez de los resultados obtenidos.

Categorias e indicadores:

Para evaluar la efectividad de la gamificacion en la enseflanza de los nimeros naturales, se

establecieron categorias esenciales e indicadores que permitieron valorar su impacto en el

proceso de aprendizaje, ver tabla 1.

Tabla 1

Categorias e indicadores del estudio investigativo.

CATEGORIAS INDICADORES
Motivacion y compromiso - Nivel de interés de los estudiantes en las actividades
en el aprendizaje gamificadas.

Desarrollo de
competencias l6gico-
matematicas

Interaccién con elementos
gamificados

Exploracion y resolucién de
problemas

Aprendizaje basado en la
experiencia

- Grado de participacion en las dindmicas de juego.

- Percepcién del aprendizaje como una actividad atractiva
y significativa.
- Identificacién y comprension de los nimeros naturales.

- Aplicacion de conceptos numéricos en la resolucion de
problemas.

- Precision en la interpretacion del valor posicional de los
nameros.

- Uso adecuado de herramientas gamificadas (puntos,
insignias, desafios, recompensas).

- Capacidad para completar niveles o retos de manera
progresiva.

- Relacién entre el avance en las dinamicas de juego y el
desempefio en actividades matematicas.

- Capacidad para analizar y resolver
matematicos en contextos ludicos.

- Aplicacion de estrategias basadas en el ensayo y error
para encontrar soluciones.

- Nivel de autonomia en la toma de decisiones en el entorno
gamificado.

- Transferencia del conocimiento adquirido en el juego a
situaciones de la vida cotidiana.

- Relacién entre la interaccién con la gamificacion y la
retencién de conceptos matematicos.

- Mejora del desempefio en evaluaciones antes y después
de la implementacion de la gamificacion.

problemas

Nota. La tabla refleja la sistematizacion de los criterios utilizados para evaluar el impacto de la

gamificacion en la ensefianza de los nimeros naturales.
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Para la implementacion del estudio, se establecio la siguiente ruta metodoldgica:

o [Fase 1: Diagnéstico del problema. Se identificaron las dificultades en el aprendizaje de
los nimeros naturales en segundo grado y se exploraron las limitaciones de los métodos
tradicionales de ensefianza.

e Fase 2: Disefio e implementacion de la estrategia gamificada. Se desarrollaron
actividades ludicas basadas en mecéanicas de juego, incorporando elementos como
desafios, recompensas y retroalimentacion inmediata.

e Fase 3: Evaluacion y analisis de resultados. Se compararon los datos obtenidos antes y
después de la intervencion, analizando los efectos de la gamificacién en la comprension
de los nimeros naturales y la motivacién de los estudiantes.

La metodologia adoptada permitié no solo medir la efectividad de la gamificacion en términos de
aprendizaje, sino también comprender las percepciones de los estudiantes y docentes sobre su

aplicabilidad en el contexto educativo.
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Analisis de Resultados

En esta seccién, se presentan y discuten los hallazgos mas relevantes, sustentados en
el analisis estadistico y en la interpretacion de las percepciones de los participantes, lo que
permitira valorar la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica en el contexto

estudiado.

Figura 1

Evaluacién de motivacion y compromiso de los estudiantes.
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La evaluacion de motivacién y compromiso reveld que el 15% de los estudiantes mostro
un bajo nivel de interés en las actividades gamificadas, mientras que el 40% se ubicé en un nivel
medio y el 45% presentd un alto nivel de participacion y entusiasmo. Estos resultados evidencian
gue la gamificacion, aunque en su mayoria logra captar la atencion de los estudiantes, adn
presenta un margen de mejora en términos de involucramiento total, posiblemente debido a

diferencias individuales en la predisposicion hacia los juegos educativos.

En cuanto al desarrollo de competencias I6gico-matematicas, se encontr6é que el 10% de
los estudiantes tuvo un desempefio bajo en la identificacién y comprensién de los niameros
naturales, mientras que el 38% se ubic6 en un nivel intermedio y el 52% alcanz6 un desempefio
alto. Esto sugiere que la gamificacion contribuyé significativamente a fortalecer el aprendizaje
matematico, permitiendo que mas de la mitad de los estudiantes internalizaran de manera

efectiva los conceptos numeéricos y su aplicacién en problemas préacticos.
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Respecto a la interaccion con los elementos gamificados, el 12% de los estudiantes
mostrd dificultades para adaptarse a las dinamicas del juego, mientras que el 35% lo hizo de
manera moderada y el 53% interactu6 con fluidez, aprovechando las mecanicas gamificadas
para mejorar su aprendizaje. Esto confirma que la incorporacion de herramientas ludicas facilita
la comprension y participacion en actividades mateméticas, optimizando el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

El andlisis de la exploracion y resolucion de problemas indic6 que el 18% de los
estudiantes tuvo dificultades para aplicar estrategias en los desafios matematicos, el 42% mostré
un nivel medio de desempefio y el 40% evidencié un alto grado de autonomia y creatividad en la
resolucion de problemas gamificados. La diferencia entre los niveles alto y medio sugiere que
algunos estudiantes requieren un acompafamiento adicional para mejorar su capacidad de

analisis y toma de decisiones dentro del entorno gamificado.

La dimension de aprendizaje basado en la experiencia, los resultados mostraron que el
14% de los estudiantes no logré transferir eficazmente lo aprendido en el juego a nuevas
situaciones, el 39% lo hizo parcialmente y el 47% logro aplicar los conocimientos adquiridos en
diversos contextos matematicos. Este hallazgo refuerza la idea de que la gamificacién no solo
favorece el aprendizaje de conceptos matematicos, sino que también potencia su aplicacion en
situaciones cotidianas. No obstante, el porcentaje de estudiantes en nivel bajo en algunas areas
indica la necesidad de ajustes en la metodologia gamificada, tales como la diversificacion de las
estrategias y un mayor seguimiento individualizado para optimizar los beneficios de esta

herramienta pedagdgica.
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Figura 2

Resultados del diagndstico

Identificacion y Aplicacion de Precision en la
comprensioén de los conceptos numéricos interpretacion del
nameros naturales en la resolucién de valor posicional de

problemas los numeros
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El andlisis de los resultados del diagnéstico evidencia que los estudiantes presentan
dificultades significativas en la comprension y aplicacion de los nUmeros naturales en contexto
matematico. La categoria de identificacion y comprension de los nUmeros naturales refleja que
el 55% de los estudiantes obtuvo un desempefio bajo, lo que sugiere que mas de la mitad de la
muestra presenta problemas para reconocer, ordenar y comparar nimeros dentro del rango
evaluado. Ademas, el 35% se ubicé en un nivel medio, lo que indica que aunque poseen
conocimientos basicos, aln requieren reforzamiento. Solo un 10% mostré un dominio sélido de
esta habilidad, lo que confirma la necesidad de intervencion pedagogica. En la aplicacion de
conceptos numéricos en la resolucién de problemas, el panorama es similar, con un 60% de los
estudiantes en nivel bajo, lo que evidencia dificultades en la interpretacion y resolucion de

problemas matematicos basicos.

Este resultado sugiere que la falta de comprension numérica impacta directamente la
capacidad de los estudiantes para resolver situaciones problematicas. El 30% de los estudiantes
se ubico en el nivel medio, lo que indica que pueden aplicar ciertos conceptos, pero con
dificultades en la I6gica matematica. Solo un 10% alcanzé un nivel alto, demostrando autonomia

y precision en la resolucion de problemas matematicos.
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Por otro lado, en la precision en la interpretacién del valor posicional de los nimeros, el
58% obtuvo un desempefio bajo, lo que refleja que los estudiantes presentan confusién en la
diferenciacién entre unidades, decenas y su representacién numérica. El 32% alcanz6 un nivel
medio, lo que sugiere que algunos estudiantes pueden interpretar parcialmente el valor
posicional, pero cometen errores al realizar calculos o al escribir los nUmeros correctamente. Al
igual que en las otras categorias, solo un 10% mostré un nivel alto, evidenciando que la mayoria
de los estudiantes requiere un proceso de reforzamiento en este aspecto clave del aprendizaje

matematico.

Estos resultados confirman que los estudiantes presentan dificultades significativas en la
comprension de los nimeros naturales y su aplicacion en la resolucion de problemas, lo que
justifica la necesidad de estrategias didacticas innovadoras, como la gamificacion, para mejorar

su desempefio matematico.

Figura 3

Resultados de la entrevista aplicada a los docentes
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El andlisis de los resultados de la entrevista con los cinco docentes evidencia importantes
deficiencias en la implementacion y comprension de la gamificacién en la ensefianza de los

nameros naturales. En la categoria de motivacion y compromiso, el 60% de los docentes
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considera que los estudiantes muestran bajo interés y participacibn en las actividades
gamificadas, lo que sugiere que la metodologia ain no ha sido completamente integrada en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Solo un 10% de los docentes percibe que la gamificacion ha
logrado generar un impacto positivo en la motivacion estudiantil. En cuanto al uso adecuado de
herramientas gamificadas, el 70% de los docentes reporta que los estudiantes tienen dificultades
para comprender y utilizar adecuadamente los elementos del juego, como insignias, puntos y
desafios. Esto implica que, a pesar de la integracion de la gamificacién, su aplicabilidad no ha
sido del todo efectiva. Sobre la progresion en niveles gamificados, el 65% de los docentes sefiala
gue los estudiantes no logran avanzar de manera efectiva en los retos propuestos, debido a una
combinacién de factores como la falta de comprension de la dinamica del juego y la ausencia de

estrategias claras para el desarrollo de las actividades.

La relacién entre la gamificacion y el desempefio en matematicas también presenta
problemas, ya que el 55% de los docentes indica que no se observa una mejora significativa en
los resultados académicos de los estudiantes tras la implementacion de estrategias gamificadas.
Esto sugiere que la metodologia no esta siendo utilizada de manera 6ptima o que los estudiantes
no han logrado transferir las habilidades adquiridas en los juegos a situaciones matematicas
formales. La categoria de autonomia en la resolucién de problemas muestra que el 75% de los
docentes percibe dificultades en los estudiantes para tomar decisiones de manera independiente
en entornos gamificados. Esto evidencia que, aunque la gamificacion fomenta la
experimentacion, muchos estudiantes siguen dependiendo del apoyo del docente o de la

retroalimentacién inmediata para completar sus actividades.

La dependencia de la retroalimentacion inmediata es otro aspecto critico, ya que el 80%
de los docentes indica que los estudiantes no desarrollan estrategias propias para resolver
problemas y esperan constantemente la guia del docente o del sistema de juego. Esto podria

limitar su desarrollo del pensamiento I6gico y su capacidad de autoaprendizaje.
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En lo que respecta a la transferencia del aprendizaje a la vida cotidiana, el 68% de los
docentes menciona que los estudiantes no aplican los conceptos mateméaticos adquiridos a
situaciones reales, lo que sugiere que la gamificacion aun no esta logrando su objetivo de generar
aprendizajes significativos. La retencién de conceptos matematicos también es baja, con un 72%
de los docentes indicando que los estudiantes olvidan rapidamente los conocimientos adquiridos
a través de la gamificacion, lo que podria deberse a la falta de estrategias de consolidaciéon o a

la limitada comprension de los contenidos.

Finalmente, aunque el 60% de los docentes reconoce algunas mejoras en las
evaluaciones posteriores, estas no son significativas ni generalizables a todos los estudiantes.
Ademas, el 70% de los docentes afirma que muchos alumnos requieren refuerzos adicionales
para alcanzar los niveles de aprendizaje esperados, lo que evidencia la necesidad de ajustes

metodoldgicos en la implementacion de la gamificacion.

Figura 4

Resultados de observacion a clases
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La observacion realizada en cinco clases de segundo grado evidencié importantes

limitaciones en la aplicacién de la gamificacion como estrategia de ensefianza en matematicas.

En cuanto al uso adecuado de herramientas gamificadas, el 80% de los docentes mostrd
desconocimiento o dificultades en la utilizacién de elementos propios de la gamificacion, como
puntos, insignias o recompensas, limitando su integracion en la dinamica de clase. Solo el 10%
de los docentes logré implementar estas herramientas de manera efectiva, mientras que el 10%

restante mostré un manejo intermedio, pero con falta de continuidad en su aplicacion.

Respecto a las estrategias pedagdgicas en la gamificacion, el 75% de los docentes no
disef6 actividades con mecanicas de juego claras, limitando el potencial motivacional y didactico
de la gamificacién. Ademas, el 70% no adapto las estrategias gamificadas a distintos ritmos de
aprendizaje, lo que afect6 la inclusién de todos los estudiantes en la dinamica. Solo el 15% de
los docentes intentdé implementar alguna actividad gamificada con cierto nivel de adaptacion,

pero sin una estructura pedagodgica consolidada.

En lo que respecta al impacto en el aprendizaje, el 65% de los docentes no logré generar
un aumento significativo en la participacion de los estudiantes mediante la gamificacion. Ademas,
el 60% no establecié una relacion clara entre la gamificacion y el contenido curricular, lo que
sugiere que los juegos o dinamicas utilizadas no estaban alineadas con los objetivos de
aprendizaje. Finalmente, solo el 10% de los docentes realizd una reflexion sobre los resultados
obtenidos con la gamificacion, lo que indica la necesidad de fortalecer el seguimiento y la

evaluacién de esta estrategia en el aula.

Estos resultados reflejan que la mayoria de los docentes no cuenta con una formacion
adecuada en gamificacion, lo que limita su aplicacién efectiva. Es fundamental implementar
capacitaciones docentes que permitan mejorar el disefio de estrategias gamificadas alineadas

con el curriculo y adaptadas a las necesidades de los estudiantes.
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Fase 2: Modelacion didactica de la propuesta

Como propuesta se disefié una estrategia gamificada para la ensefianza de los nimeros
naturales del 0 al 99 en estudiantes de segundo grado de Educacion Basica, basada en el uso
de dindmicas ludicas y mecéanicas de juego con la finalidad de mejorar la comprension numérica
y la resolucion de problemas matematicos. Dado su cardcter flexible y adaptable, esta estrategia
puede ser aplicada en diferentes niveles educativos, ajustandose a las necesidades y ritmos de

aprendizaje de los estudiantes.

Su aplicacion busca desarrollar habilidades matematicas fundamentales, promoviendo el
pensamiento logico, la autonomia en la toma de decisiones, la perseverancia y el aprendizaje
basado en la experiencia. Ademas, se enfatiza el uso de recursos digitales e interactivos que
favorezcan la exploracion y la construccién del conocimiento de manera significativa. Su

estructura contempla las siguientes etapas:

Figura s

Modelacion de la propuesta
Implementacion de una Estrategia de Aprendizaje Gamificada

Seguimiento y
Retroalimentacion
Explicacion de las dinamicas Evaluacion del desempefio de
del juego, reglas y objetivos de los estudiantes y ajustes en la
aprendizaje eslralegia segun su progreso

(@)

IOIC:

Contextos Reales

Implementacion de actividades
que conecten el aprendizaje
con situaciones de la vida
cotidiana

Aplicacion de retos
matemalicos en niveles
progresivos con apoyo de
recursos
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Tabla 2

Propuesta ampliada sistematizada

Temade la Titulo del Objetivo Metodologia Evaluacion Recursos
Clase Juego
Identificacion Cazadores Reconocery Los estudiantes Se verifica Tarjetas con
de los nimeros de NUmeros asociar los buscaran tarjetas que los nameros,
naturales nameros del  con nameros estudiantes objetos
0 al 99. escondidos en el identifiquen manipulativo
aula. Luego, correctamente s (bloques,
deberan decir el los numerosy fichas).
namero en voz altay los asocien
asociarlo con su con su
cantidad cantidad.
representada con
objetos.
Ordenacion de  El Tren Ordenar los  Los nifios recibiran Se observa si  Tarjetas con
nameros del 0 Numérico nameros tarjetas con nUmeros  los nifios nameros,
al 99 naturales en y deberan formarun logran formar  cuerda para
secuencia tren, ordenando los correctamente formar el
ascendente  numeros en la secuencia tren,
y secuencia correcta. de nimeros carteles.
descendente Pueden hacerlo de en el tren.
forma ascendente o
descendente.
Comparacion El Desafio Comparar Dos estudiantes Se evalla la Cartas con
de nimeros de los nameros competiran por elegir capacidad de  nuameros,
naturales Gigantes naturales el nUmero mas comparaciony tarjetas con
usando los grande en una la correcta los signos de
signos >, <,  tarjeta. Quien elija aplicacion de  comparacion
= correctamente y los signos >,
justifique su <, =
respuesta gana un
punto.
Valor La Identificar el  Los estudiantes Se revisa si Bloques de
posicional: Construccié  valor usaran bloques de los construccion,
decenasy n del posicional de construccién para estudiantes tarjetas con
unidades Castillo los nimeros  representar decenas comprenden nameros.
segun sus y unidades de el valor
decenasy nameros. Cada torre  posicional al
unidades. serd una decenay construir
los bloques sueltos correctamente
seran unidades. los numeros.
Suma de Carrera de Resolver Cada estudiante Se registra Tablero con
nameros Cohetes sumas tendra un cohete y cuantos casillas,
naturales Matematicos simples con  avanzara una casilla  ejercicios de fichas de
nameros de  en un tablero al suma juego,
dos cifras. resolver sumas resolvieron tarjetas con
correctamente. El correctamente sumas.

primero en llegar a la
meta gana.
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Resta de El Rescate Aplicar la Cada estudiante Se evalla la Tarjetas con
nameros Matematico  resta en recibira un problema  resolucién problemas
naturales problemas de resta que correcta de de resta,
cotidianos. representa una los problemas  cofres o
situacion real. Al derestay su pistas
resolverlo, justificacion. escondidas.

desbloquean una
pista para encontrar
una "llave secreta”.

Secuencias El Mago de Identificar y El "mago"” lanza Se verifica si Carteles con
numeéricas las completar hechizos de los nifios secuencias
Secuencias  secuencias secuencias completaron incompletas,
numeéricas. incompletas. Los correctamente varita magica

nifios deben adivinar la secuencia.  simbdlica.
gué numero sigue en

la secuencia para

romper el hechizo.

Uso de Comprando  Aplicar el Se simula una tienda Se observasi  Billetes y
ndmeros enla enlaTienda uso de donde los los monedas
vida cotidiana  Méagica nameros estudiantes reciben estudiantes ficticias,
naturales en  monedas ficticias y pueden objetos para
situaciones deben comprar intercambiar compratr.
de la vida objetos pagando con correctamente
diaria. la cantidad correcta  las monedas y
de billetes. dar
respuestas
exactas.
Problemas El Laberinto  Resolver Los estudiantes Se evalla la Tablero
mateméticos Matematico  problemas deben encontrar el capacidad de  impreso o
en contexto matematicos camino correcto en resolucion de  digital con
sencillos en  un laberinto digital 0 problemasen  caminosy
un entorno impreso, resolviendo el laberinto. problemas
ladico. pequefios problemas matematicos.
matematicos para
avanzar.
Representacid  Dibujando Representar Cada estudiante Se revisa la Papel,
n grafica de NUmeros graficamente dibujard un nimero creatividad y lapices de
nameros con Arte los numeros  usando elementos precision en la  colores,
mediante graficos y colores representacié  plantillas de
dibujos y que representen su n numeérica. namer
simbolos. valor, creando una
obra de arte
numeérica.

Fase 3: Validacién de la propuesta.

El proceso de validacion de la propuesta gamificada fue llevado a cabo con 10
especialistas en educacién, conformados por 5 docentes de Educacion General Basica, 3

licenciados en Matematicas y 2 psicopedagogos. A partir de los resultados obtenidos, se
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evidencia una alta aceptacion de la propuesta en términos de su pertinencia pedagodgica, disefio
gamificado, impacto en el aprendizaje y factibilidad de implementacion. Sin embargo, se
identificaron algunos aspectos que requieren ajustes y mejoras para optimizar su aplicacion en

el aula.
Figura 6

Resultados de validacion de la propuesta
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Validez Pedagdgica Disefio de la Impacto en el Factibilidad de
y Didactica Gamificacion Aprendizaje Implementacion
Matematico

EBAJO (%) =MEDIO (%) ®ALTO (%)

La validacién pedagdgica refleja que el 88% de los especialistas considera que la
propuesta estd plenamente alineada con el curriculo de Matematicas, con un enfoque
metodoldgico coherente y progresivo. La estructura de la estrategia gamificada fue bien valorada
por su capacidad de promover el aprendizaje activo y significativo, permitiendo que los
estudiantes se involucren de manera autonoma en el proceso de ensefianza-aprendizaje. No
obstante, un 10% de los expertos expresd que, si bien la propuesta es efectiva, seria
recomendable incorporar estrategias adicionales para atender la diversidad de ritmos de
aprendizaje, asegurando su accesibilidad para todos los estudiantes. Un 2% indic6 que aun
pueden existir desafios en la aplicacion en ciertos contextos educativos, especialmente en

instituciones con menos recursos tecnoldgicos o metodoldgicos.
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En cuanto al disefio gamificado, el 81% de los especialistas lo califico como altamente
efectivo, sefialando que la inclusién de niveles, desafios, recompensas y retroalimentacion
inmediata fomenta la motivacion y el compromiso estudiantil. Los expertos destacaron que la
estrategia de juego se estructura de manera progresiva, lo que permite que los estudiantes
avancen en su aprendizaje de los nimeros naturales de manera ludica y estimulante. Sin
embargo, un 15% de los evaluadores considera que algunas dinamicas pueden requerir ajustes
metodoldgicos, especialmente en la adecuacién de los recursos digitales y fisicos segun la
disponibilidad en cada escuela. Ademas, un 4% identifico la necesidad de mejorar la formacion
docente en el uso de herramientas gamificadas, para que los profesores puedan aplicarlas con

mayor efectividad.

El 85% de los expertos coincidid en que la propuesta tiene un impacto positivo en la
ensefianza de los numeros naturales, contribuyendo al desarrollo del pensamiento ldgico-
matematico, la identificacién y comparacién de nameros, y la autonomia en la resolucién de
problemas. También se resaltd que los estudiantes pueden aplicar estrategias de ensayo y error
en entornos gamificados, lo que fortalece la comprensidn de los conceptos matematicos. A pesar
de estos resultados positivos, un 12% de los especialistas indico que algunos estudiantes pueden
requerir refuerzos adicionales fuera del entorno gamificado para consolidar el aprendizaje. Un
3% sefalé que la transferencia del conocimiento a situaciones de la vida cotidiana adn no es
completamente efectiva, lo que sugiere la necesidad de incluir actividades que permitan aplicar

los nUmeros en contextos reales.

La factibilidad de implementacion recibié una valoracion positiva del 75% de los expertos,
quienes consideran que la propuesta es viable en términos de recursos, carga horaria y
aplicabilidad dentro del curriculo de Matematicas. También se destacé que la gamificacion puede
adaptarse a distintos contextos educativos y niveles de aprendizaje con algunas modificaciones

menores. No obstante, un 20% de los especialistas menciond que algunos docentes pueden
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requerir mayor capacitacion en gamificacion, especialmente en la utilizacion de plataformas
digitales. Ademas, un 5% indic6 que, en ciertas instituciones con menos acceso a tecnologia, la
implementacion puede ser mas desafiante, lo que podria requerir versiones adaptadas con

recursos manipulativos mas accesibles.
Figura 7

Resultados de la evaluacion final
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El cuestionario final fue aplicado a los estudiantes para evaluar su aprendizaje y
percepcion tras la aplicacién de la estrategia gamificada en la ensefianza de los numeros
naturales del 0 al 99. Los resultados muestran una mejora significativa en diversas areas
matematicas, aunque aun se identifican aspectos a reforzar en la aplicacién de conceptos a la

vida cotidiana y el manejo del valor posicional.

El 70% de los estudiantes logr6 identificar y comparar correctamente los nimeros hasta
el 99, demostrando una mejora considerable respecto al diagnéstico inicial. No obstante, un 10%
aun presenta dificultades, especialmente en la ordenacion numérica y la comparacion de valores
en secuencias. El 20% restante se encuentra en un nivel medio, mostrando comprensién parcial

pero con necesidad de mayor préactica en la comparacién de magnitudes numéricas.
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El 63% de los estudiantes comprende el valor posicional de las decenas y unidades, lo
gue indica que la gamificacién ha favorecido su conceptualizacién. Sin embargo, un 12% aun
presenta errores al descomponer nimeros, especialmente en la diferenciaciéon entre decenas y
unidades. El 25% de los estudiantes mostr6 un desempefio intermedio, lo que sugiere que es

necesario reforzar actividades que faciliten la visualizacion de la estructura numérica.

En esta categoria, el 57% de los estudiantes resolvié correctamente operaciones de suma
y resta, evidenciando un progreso en la automatizacion del calculo mental. Sin embargo, un 15%
mostro dificultades, especialmente en la identificacion de los nimeros correctos en la operacion
y la resolucién de problemas con contexto. Un 28% de los estudiantes obtuvo un rendimiento
intermedio, indicando que la gamificacion ha favorecido la mejora, pero aun requiere ajustes

metodoldgicos para lograr un mayor impacto.

La transferencia de conocimientos numéricos a situaciones reales sigue siendo un area
de oportunidad. Solo el 52% de los estudiantes logré aplicar correctamente los nimeros en
problemas cotidianos, mientras que un 18% mostré dificultades para relacionar conceptos
matematicos con escenarios reales. El 30% obtuvo un nivel medio, lo que indica que es necesario
disefar actividades méas concretas que permitan a los estudiantes aplicar su conocimiento en

experiencias fuera del aula.

Uno de los aspectos mas positivos del estudio es la percepcion y motivacién de los
estudiantes hacia el aprendizaje matematico. El 83% de los encuestados expresé haber
disfrutado la experiencia gamificada, indicando que la metodologia incrementd su interés y
compromiso con el aprendizaje de los nimeros naturales. Un 12% mostré6 una percepcion
moderada, mientras que solo un 5% indicé que prefiere métodos tradicionales de ensefianza, lo

gue refuerza la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica.
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Discusion

Los hallazgos del estudio revelan que la gamificacion ha demostrado ser una estrategia
efectiva para mejorar la ensefianza de los nimeros naturales en segundo grado de Educacién
General Béasica. Sin embargo, su implementacion en el aula sigue presentando desafios
metodoldgicos y pedagdgicos. Para contrastar estos resultados con los fundamentos teoricos
revisados en la introduccion del articulo, se analizaron las entrevistas a docentes, encuestas a

estudiantes, cuestionarios de evaluacion y observaciones de clase.

La observacién de clases mostr6 que los docentes presentan limitaciones en la
incorporacién sistematica de estrategias gamificadas, lo que se alinea con la teoria del
aprendizaje experiencial de Dewey (1946), quien enfatiza que el aprendizaje se construye a
través de la interaccion y la experimentacion. Si bien algunos docentes integran actividades
lidicas, estas no siempre estan alineadas con los objetivos curriculares, lo que refuerza la

necesidad de una planificacién estructurada.

En las entrevistas con docentes, se identific6 que, aunque reconocen la gamificacion
como una herramienta util para motivar a los estudiantes, existen barreras en su implementacion,
principalmente por falta de capacitacion. Este hallazgo se relaciona con la teoria sociocultural de
Vygotsky (1984), quien sostiene que el aprendizaje ocurre en un contexto de mediacion social y
gue los docentes juegan un rol clave en la estructuracion de las experiencias de aprendizaje. La
gamificacion, al proporcionar un andamiaje mediante desafios progresivos, puede potenciar la
Zona de Desarrollo Préximo de los estudiantes, pero su impacto depende de una correcta

aplicacion didactica.

El cuestionario aplicado a los estudiantes reflejd6 una mejora significativa en la
identificacion y comparacion de nimeros naturales, lo que confirma los principios del aprendizaje

significativo de Ausubel (1983), quien plantea que los conocimientos nuevos deben vincularse
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con los previos para facilitar su retencion. No obstante, los resultados también evidenciaron que
la transferencia de conocimientos a la vida cotidiana sigue siendo limitada, lo que sugiere que la

gamificacion debe complementarse con estrategias de contextualizacion matematica.

La encuesta de percepcién estudiantil confirmo que la gamificacién aumenta la motivacion
y reduce la ansiedad hacia las matematicas, en concordancia con la investigacion de Cantos
Alcivar et al. (2024), quienes demostraron que la gamificacion eleva la participacion y el
rendimiento académico en comparacion con métodos tradicionales. Sin embargo, algunos
estudiantes indicaron que su interés disminuye cuando las dinamicas se vuelven repetitivas, lo
gue coincide con la necesidad de diversificar las estrategias gamificadas para mantener el

compromiso a largo plazo.

En sintesis, los resultados empiricos validan en gran medida las teorias revisadas en la
introduccion del estudio. La gamificacion ha demostrado ser eficaz para mejorar el aprendizaje
de los niumeros naturales, fortaleciendo la motivacion y el desempefio estudiantil. No obstante,
se identifican areas de mejora en la formacion docente, la integracién curricular y la aplicacion
contextual del conocimiento matematico. Esto sugiere que futuras investigaciones deben
enfocarse en la optimizacion de la gamificacion a través de enfoques metodolégicos mas

estructurados y sostenibles en el tiempo.
Conclusiones

Los resultados obtenidos evidencian que la gamificacion tiene un impacto positivo en la
motivacioén, el compromiso y el desempefio matematico de los estudiantes. Se constatd que la
aplicacion de dinamicas ludicas favorecio la identificacion y comparacién de nimeros naturales,
asi como la comprensién del valor posicional. Ademas, se observé que la gamificacion permitio
una mayor participacion activa de los estudiantes, reduciendo la ansiedad asociada al

aprendizaje matematico. Sin embargo, los datos también reflejan que la transferencia de



/7 n,
% ~-ner@ndo
) ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

conocimientos a contextos cotidianos sigue siendo un desafio, lo que sugiere la necesidad de

complementar las estrategias gamificadas con enfoques de aprendizaje contextualizado.

Desde una perspectiva pedagdgica, los hallazgos reafirman la teoria del aprendizaje
experiencial de Dewey (1946) y el enfoque sociocultural de Vygotsky (1984), al demostrar que la
interaccion ludica y la mediacion docente son factores clave en la construccion del conocimiento
matematico. Asimismo, se confirma lo planteado por Ausubel (1983) en relacion con el
aprendizaje significativo, ya que la gamificacion facilito la vinculacion de los nuevos conceptos
numéricos con los conocimientos previos de los estudiantes. Estos resultados contribuyen al
avance del campo de la educacion matematica al validar la gamificacibn como una estrategia
metodoldgica efectiva para fortalecer la ensefianza de los nimeros naturales en la educacion

basica.

La investigacién confirma que la gamificacién es una estrategia pedagoégica innovadora
gue mejora la ensefianza de los niumeros naturales al incrementar la motivacion y facilitar la
comprension de conceptos matematicos. A pesar de los desafios identificados, su
implementacion representa una alternativa viable para transformar la ensefianza tradicional de
la matematica en una experiencia mas interactiva y significativa. Los hallazgos obtenidos no solo
aportan evidencia empirica sobre la efectividad de la gamificacion en el contexto educativo, sino
gue también abren nuevas lineas de investigacion para seguir optimizando su aplicacion en el

aula.
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