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Resumen
La gamificacion fortalece las competencias de matematica y las destrezas con

criterios de desempefio aportando al logro del Curriculo Nacional de Educacion. Esta
investigacion tuvo como objetivo analizar la percepcidon de los estudiantes de Educacion
Bésica Superior de una escuela rural sobre la gamificacion superficial en el aprendizaje
de la matematica. La metodologia es de tipo descriptivo, no experimental, con enfoque
cuantitativo. Para conocer la percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion
superficial se utiliz6 la encuesta y participaron 53 estudiantes de una Unidad Educativa
Fiscal localizada en el area rural del cantén Pichincha. Las plataformas educativas
utilizadas fueron: Educaplay, Cerebriti, Wordwall y Red Educativa Descartes. Los
resultados determinaron una actitud positiva de los estudiantes hacia el uso de la
gamificacion superficial en el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematica en
cuanto a contenidos, estrategias y evaluacién. Se concluye que gamificacién superficial
apoyadas en plataformas educativas fortalecen y mejoran los aprendizajes en los

educandos.

Palabras claves: Aprendizaje, Educacion Bésica, Gamificacion, Matematica,

Estudiantes.

Abstract

Gamification improvement mathematics competencies and skills, contributing
to the achievement of the National Education Curriculum. This research aimed to
analyze the perception of Higher Basic Education students from a rural school on
superficial gamification in mathematics learning. The methodology is descriptive, non-
experimental, with a quantitative approach. To know the students' perception of
superficial gamification, the survey was used and 53 students from a Fiscal Educational
Unit located in the rural area of the Pichincha canton participated. The educational
platforms used were: Educaplay, Cerebriti, Wordwall and Red Educativa Descartes. The
results determined a positive attitude of the students towards the use of superficial
gamification in the mathematics teaching-learning process in terms of content, strategies
and evaluation. It is concluded that superficial gamification supported by educational
platforms strengthens and improves learning in students
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Introduccion

El tema que se aborda en este articulo es el Aprendizaje de la matematica mediante
gamificacion superficial con plataformas educativas en Educacion Basica Superior: una
experiencia en el contexto rural. En la actualidad, la asignatura de matematica es una de las mas
importantes en el ambito educativo, aunque resulta complicada para algunos alumnos. Segun
Herrera (2023), la matematica es esencial para el desarrollo intelectual de los nifios, ya que les

ayuda a ser logicos y razonar adecuadamente, lo que es crucial para emitir criticas.

El informe del Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes para el
Desarrollo (PISA-D), aplicado en Ecuador por ultima vez en 2017, sefiala que el 70 % de los
estudiantes no alcanzan el nivel 2, categorizado como el nivel de desempefio béasico en
matematica. En este estudio se evaluaron a 6108 estudiantes de 173 instituciones educativas a

nivel nacional (Ministerio, 2019).

El Instituto Nacional de Evaluaciéon Educativa, en su informe de la evaluacion Ser
Estudiante 2023, donde patrticiparon 1084 instituciones educativas de zonas urbanas y rurales
de la regién costa, sefala que los estudiantes no alcanzaron la nota minima de 700 puntos en
matematica. Estas pruebas se aplican desde 2013 en Ecuador a estudiantes de los subniveles

Elemental, Medio, Superior y 3ero de Bachillerato (Ineval, 2024).

Actualmente, la utilizacion de la metodologia tradicional en la ensefianza de la
matematica que los maestros imparten en las aulas ha generado un aprendizaje poco
significativo, por lo que es urgente implementar un cambio de metodologia para que los
estudiantes logren construir aprendizajes duraderos (Revelo y Yanez, 2023). El Ministerio de
Educacion esté realizando acciones para mejorar los resultados de aprendizaje en futuras
evaluaciones de INEVAL y PISA, incluyendo habilidades socioemocionales a través de

plataformas como Me Capacito y Profuturo.



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

La asignatura de matematica es fundamental en las actividades cotidianas de los nifios
de Educacion Basica, ya que su aprendizaje les ayuda a ver, crear, construir, procesar y resolver
problemas matematicos, desarrollar competencias que forman un alumno reflexivo para la vida
(Dominguez et al., 2022). Segun el Ministerio de Educacion (2021), el aprendizaje de matematica
mejora las habilidades de pensamiento, abstraccion, andlisis, toma de decisiones y resolucion
de problemas. Estas destrezas permiten al estudiante entender conceptos como la verdad, la
justicia y la ética, esenciales para vivir en una sociedad democratica e inclusiva (Ministerio de

Educacion, 2021).

Sin embargo, la ensefianza tradicional se ha caracterizado por un estilo expositivo como
Unico método y el libro de texto como Unico recurso de apoyo. Este enfoque supone que el
aprendizaje se logra Unicamente con la memoria y considera la evaluacién como una actividad
final (Rodriguez, 2022). Como resultado, los estudiantes no alcanzan un aprendizaje completo,

lo que hace necesario que los maestros innoven en sus clases.

Una estrategia didactica que ha destacado en los ultimos afios es la gamificacion, que se
ha convertido en un gran aliado para los docentes. Gaspar (2021) menciona que la gamificacion
superficial o de contenido es una técnica de aprendizaje que busca mejorar los resultados
académicos y se utiliza en periodos cortos, como una clase especifica o actividad definida,

alcanzando un aprendizaje significativo y mejor rendimiento académico.

Hernandez et al. (2020) sefialan que muchos docentes han oido hablar de la gamificacion
como estrategia innovadora, pero no se atreven a implementarla por desconocer su aplicacién,

aunque existen muchas experiencias exitosas en matematica y otras asignaturas.

La gamificaciébn se apoya en la teoria de aprendizaje del conectivismo de George

Siemens, que destaca la influencia de la tecnologia en la educacion, y en la teoria del
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constructivismo de Jean Piaget, que postula que el estudiante construye su propio conocimiento

a medida que avanza en el juego (Martinez et al., 2017; Ortiz, 2021).

La gamificacion también se sustenta en la motivacién con tres teorias complementarias:
la teoria de la autodeterminacion de Deciy Ryan, la teoria de flujo de Mihaly Csikszentmihalyi y
la teoria para la motivacion de John Keller (Oriol, 2015; Gonzales, 2019). Estas teorias explican
como la gamificacion puede motivar intrinsecamente a los estudiantes, manteniéndolos

concentrados y comprometidos con el aprendizaje

Castillo y Santillan (2023) resaltan que el proceso de aprendizaje de la matematica
depende de las estrategias de ensefianza que implementan los docentes. Aunque ha habido
avances tecnolégicos, muchos docentes desconocen estrategias innovadoras para enfrentar los
cambios educativos, situacidbn que se acentla en zonas rurales donde incluso se carece de

recursos tecnoldgicos.

La integracién de la tecnologia en la ensefianza de la matematica, segun Castillo y
Santillan (2023), implica adquirir habilidades en el uso de herramientas digitales que permitan a
los docentes personalizar el aprendizaje de los estudiantes, brindandoles retroalimentacion en
los contenidos impartidos. Otro desafio es la personalizacién del aprendizaje, que requiere utilizar
diversas estrategias pedagdgicas para llegar a todos los estudiantes, donde la techologia se ha
convertido en una herramienta valiosa para ensefiar matematica al ofrecer una gama de

actividades que permiten a cada estudiante tener éxito en la asignatura.

La gamificacidn surgié en el mundo empresarial, pero desde hace mas de una década se
utiliza en la educacién como estrategia de ensefianza para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes (Caballero et al., 2019). Segin Gomez y Avila (2021), "la gamificacién es una
sincronia entre el mundo real y el virtual; al aplicarla en la educacién se consigue la motivacion

y participacién de los estudiantes, estimulando el pensamiento l6gico y critico".
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Los principios de la gamificacion en el contexto educativo surgieron en 2010y 2011, y se
estan incluyendo como una estrategia innovadora de ensefianza utilizando dispositivos maviles,
tablets u ordenadores. "La implementacién de la gamificacion en la ensefianza de la matematica
ha obtenido resultados beneficios y una gran aceptacion, lo que permite desarrollar habilidades
de calculo y l6gica matematica en los estudiantes" (Sanchez, 2022). Esta se aplica con diversas
plataformas educativas con el objetivo de que los estudiantes obtengan mejores calificaciones y

puedan comprender y reforzar sus conocimientos en cada tema de la asignatura.

Estudios como el de Cruz y Cabrero (2020) analizaron una experiencia gamificada en el
aprendizaje de los triangulos en geometria y concluyeron que los estudiantes valoran
positivamente esta metodologia de aprendizaje. Holguin et al. (2022) confirmaron en su
investigacion sobre la gamificacion mixta con videojuegos y plataformas educativas que los
efectos combinatorios del uso de recursos tecnoldgicos para gamificar son positivos en el
rendimiento académico en matematica. Marifioso et al. (2022), en su estudio experimental sobre
el aprendizaje de matematica a través de videojuegos, explicaron las mejoras obtenidas por los

estudiantes en esta area.

Los beneficios de la gamificacién incluyen el aumento de la motivacién personal de los
estudiantes, la participacion en elegir, controlar, colaborar, enfrentar desafios y lograr resultados
satisfactorios, lo que se relaciona con el desarrollo cognitivo y las habilidades para la toma de
decisiones y la resolucién de problemas (Zapata, 2019). Segun Sanchez (2019), los beneficios
de la gamificacidon en la educacién incluyen: promover el interés y motivacion por aprender,
desarrollar competencias en la resolucion de problemas y el trabajo en equipo, e impulsar un rol

activo y participativo en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

La gamificacion puede ser de dos tipos: superficial o de contenido y estructural o profunda
(Alejaldre y Garcia, 2015). La primera se utiliza en periodos cortos en la actividad docente segun

el tema de cada clase, influyendo en la motivacion extrinseca. La segunda se aplica en una
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programacion completa, proporcionando retroalimentacion continua al estudiante y fomentando
la motivacion intrinseca. Rodriguez et al. (2022) identifican tres elementos de la gamificacion:
componentes (recursos y herramientas del juego), mecanico (desarrollo cognitivo y habilidades

del jugador) y dinamico (motivaciones y deseos de los estudiantes, incluyendo las restricciones).
Plataformas Educativas Aplicadas en el Area de Matematica

Las plataformas educativas son entornos informaticos que agrupan varias herramientas
con fines docentes. Estas plataformas responden a factores educativos y pedagogicos en

beneficio del proceso de ensefianza y aprendizaje (Vital, 2017). Las plataformas educativas

utilizadas en este estudio son gratuitas y se trabajan en linea con disponibilidad de internet.

Tabla 1. Plataformas Educativas.

Autores Plataformas Objetivo Actividades Beneficios
Alzaga, Educaplay Compartir 'y crear Crucigramas, Incrementa la
2020 actividades de sopas de letras, motivacion del
caracter educativo en relacionar alumnado en
matematica y otras elementos y su aprendizaje.
asignaturas. cuestionarios entre
otras actividades.
Universidad Wordwall Crea y edita Unir, rueda del Permite
Continental, actividades de azar, anagramas, evaluar
2021 aprendizaje para una ordenadores y diferentes
sesibn de clase o busca palabras habilidades del
tareas fuera del aula entre otras. alumno.
en todas las
asignaturas.
Profuturo, Cerebriti: Permite crear sus Test, busca las Fomenta el
2024 juegos y utilizar los respuestas pensamiento
disponibles, en areas correctas, creativo para el
como matematica y encuentra la pareja proceso de
otras. y carrusel de aprendizaje de
preguntas entre los estudiantes.
otras.
Sanchez, Red Promover el cambio NOmeros, algebra, Los alumnos
2023 Educativa metodoldgico en los geometria, obtienen un
Descartes procesos de probabilidad, aprendizaje
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aprendizaje y estadisticas, significativo
enseflanza de la preguntas y otras mientras
matematica y otras actividades. juegan
areas. aprenden.

Elaborado por: autoras

La experiencia de gamificacion superficial utilizando plataformas educativas, desarrollada
por la maestra de Educacion Béasica Superior de una escuela rural, deriva en la pregunta: ¢ Cual
es la percepcién de los estudiantes de Basica Superior de una escuela rural sobre la gamificacion

superficial aplicada en las clases de matematica?

Por lo que el objetivo general fue analizar la percepcion de los estudiantes de Educacion
Béasica Superior de una escuela rural sobre la gamificacion superficial en el aprendizaje de la
matematica. Los objetivos especificos son: identificar el nivel de valoracion positiva de los
estudiantes respecto a la gamificacibn en cuanto a contenidos, estrategias y evaluacion; y

verificar el interés de los estudiantes en actividades de gamificacién seguin su sexo.
Métodos y materiales

La investigacion se enmarca en un enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo ya que se
pretende describir las caracteristicas de la percepcion de los estudiantes sobre la implementacién
de la gamificacion superficial en sus clases de matemética. Este tipo de estudio es adecuado
para proporcionar informaciéon detallada y precisa sobre el fenbmeno en cuestion. El disefio de
investigacion es no experimental. En este tipo de disefo, los datos se recolectan en un Gnico
momento del tiempo, sin manipular las variables independientes, permitiendo observar y analizar

las relaciones existentes entre las variables en su estado natural.

La poblacién objeto de estudio fueron 53 alumnos de la Educacion Basica Superior de
una institucién educativa fiscal rural del cantén Pichincha. La muestra la constituye la totalidad

de la poblacion: 20 mujeres y 33 hombres, de la cual se obtuvieron los datos necesarios para
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analizar la percepcion de los estudiantes de Educacion Basica Superior de una escuela rural

sobre la gamificacién superficial en el aprendizaje de la matematica.

Para el desarrollo del presente articulo se utilizé una adaptacion a la encuesta basada en
la guia de percepciones del alumno en la gamificacion, desarrollada por Sanchez et al. (2023), a
la que se disefié una escala de Lickert que fue: totalmente de acuerdo 5, algo de acuerdo 4,
neutral 3, en desacuerdo 2 y total en desacuerdo 1. De esta prueba se consideraron tres
dimensiones: contenidos, metodologias y evalucacion. Esta adaptacion fue analizada con el Alfa
de Cronbach que sefialé 0.873 de confiabilidad, antes de ser aplicada a la totalidad de la muestra.

Los resultados se analizaron con estadistica descriptiva y el uso del SPSS.
Andlisis de Resultados

Los resultados que se obtuvieron en la encuesta, sobre la percepcion de los estudiantes
de Educacién Béasica Superior de una escuela rural sobre la gamificacién superficial en el

aprendizaje de la matematica se muestran a continuacion:

Tabla 2. Interés al desarrollar las actividades gamificadas.

Categoria Frecuencia %
Positiva 50 94,34
Mediana 3 5,66
Negativa 0 0,00
Total 53 100

Fuente: Encuesta

Los datos presentados en la tabla 3 evidencian, de manera general una percepcion
positiva de los estudiantes del 94,34% en las actividades gamificadas, a diferencia del 5,66%

gue tienen una percepcion mediana y el 0% negativa, lo cual indica la tendencia positiva de los
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estudiantes en la gamificacion, con ello se mejora el aprendizaje de forma innovadora y por ende

se lograra un aprendizaje mas significativo en el area de matematica.

A continuacion, se presenta un el analisis por dimensién. Las dimensiones consideradas

son contenidos, estrategias y evaluacion.

Tabla 3. Dimension contenidos

Categoria Frecuencia %
Positiva 48 90,57
Mediana 5 9,43
Negativa 0 0,00
Total 53 100

Fuente: Encuesta

Con relacién a la dimensién contenidos, se observa que el 90,57 % de los estudiantes
tienen una percepcion positiva del aprendizaje gamificado, y un 9,43 % tiene una percepcion
mediana. No se observa ninguna percepcion negativa. Los items que se abordan en esta
dimension se relacionan con lo facil que pueden los alumnos aprender los contenidos a través

del juego, resolver problemas o identificar contenidos mas importantes.

Tabla 4. Dimension estrategias

Categoria Frecuencia %
Positiva 52 98,11
Mediana 1 1,89
Negativa 0 0,00
Total 53 100

Fuente: Encuesta
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Con referencia a la dimensién estrategias, se observa que el 98,11% de los estudiantes
tienen una percepcion positiva de la gamificacibon como estrategia innovadora en el aula de
clases, y el 1,89% tiene una percepcion mediana. No se observa ninguna percepcion negativa.
Los items que se abordan en esta dimension se relacionan con la manera de aprender y asimilar
los contenidos, el aprendizaje es activo y participativo por el uso de las plataformas educativas

en la gamificacion lo que aporta beneficios en el aprendizaje de matematica.

Tabla 5. Dimensiéon evaluacién

Categoria Frecuencia %
Positiva 48 90,57
Mediana 5 9,43
Negativa 0 0,00
Total 53 100

Fuente: Encuesta

Con respecto a la dimension evaluacion, se observa que el 90,57 % de los estudiantes
tienen una percepcion positiva de la gamificacion como método de evaluacion, y un 9,43 % tiene
una percepcion mediana. No se observa ninguna percepcion negativa. Los items que se abordan
en esta dimension se relacionan con el uso de juegos en clases, las actividades basadas en
juegos ayudan a evaluar y mejorar el proceso de aprendizaje durante todo el proceso y no solo

al final de las evaluaciones.

El siguiente analisis busca establecer la relacion que existe entre en sexo y la percepcion
sobre la gamificacién, por ello se aplicé la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov para datos
mayores a 50 y se obtuvo como resultado un valor Sig. menor a 0,05 que determina una

distribucién no paramétrica, por tanto, las correlaciones se hacen con la Rho de Spearman.
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Tabla 8. Correlaciones

Gamificacion

Sexo

Rho de Spearman SEXO Coeficiente del,000 ,051
correlaciéon
Sig. (bilateral) : 716
N 53 53

GAMIFICACION Coeficiente de,051 1,000

correlacion
Sig. (bilateral) , 716
N 53 53

Fuente: Resultados de SPSS

Del cuadro observado se infiere que no existe una correlacion significativa entre el sexo

y la percepcion sobre gamificacion.

Discusiodn

Los hallazgos de esta investigacion respaldan la posicién de Zaharin et al. (2021), quienes
sostienen que la percepcién del alumnado es de gran aceptacién e interés ante las habilidades
desarrolladas mediante la incorporacion de la gamificacibn como estrategia innovadora para el
aprendizaje de los conceptos y la resolucion de problemas matematicos. Esto concuerda con los
resultados presentados en la Tabla 3, donde se observa un alto nivel de interés y aceptacion
hacia las actividades gamificadas. La gamificacion se percibe como una estrategia innovadora
gue no solo genera un aprendizaje significativo, sino que también mantiene a los estudiantes

motivados y comprometidos.
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La dimension de contenidos recibié una valoracion muy positiva, ya que los estudiantes
consideran que la gamificacion facilita el aprendizaje de la matematica. Este enfoque permite a
los estudiantes estar siempre activos y motivados en la resolucién de problemas y en la
identificacion de contenidos importantes de la asignatura. Estos hallazgos concuerdan con Ferrer
(2017), quien indica que la gamificacion mejora el rendimiento académico en contenidos
complejos como la matematica, una materia que a menudo preocupa a los estudiantes de todas

las edades.

La dimension de estrategias también recibié una percepcion altamente positiva. Los
estudiantes valoraron positivamente la manera de aprender y asimilar los contenidos mediante
plataformas educativas como Educaplay, Cerebriti, Wordwall y Red Educativa Descartes. La
gamificacion aporta beneficios al aprendizaje de la matemética, en linea con lo sefalado por
Barbarro (2019), quien afirma que el rendimiento académico de los estudiantes esta determinado
por una serie de factores, siendo el mas importante las estrategias que emplean los docentes en

sus aulas de clases.

La ultima dimension medida fue la evaluacion, la cual también obtuvo valoraciones
positivas. El uso de juegos en clase y las actividades basadas en estos ayudan a evaluar y
mejorar el proceso de aprendizaje. Martinez (2004) destaca la importancia de la evaluacion

informal como un agente clave en la ensefianza y la retroalimentacion de los contenidos.

En cuanto a la relacién entre el sexo y la percepcion de la gamificacion, segun los
resultados de la prueba de clasificacion de Spearman, no existe una evaluacién significativa entre
el sexo y la percepcion de la gamificacion. Esto sugiere que el sexo de los participantes no influye
en su percepcién de la gamificacion, corroborando lo encontrado por Martinez et al. (2009),

guienes también reportaron una ausencia de relacion significativa.
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En términos generales, la gamificacidén tuvo una percepcion positiva entre los estudiantes,
lo que indica que aceptan esta estrategia innovadora aplicada en las clases de matematica. Estos
resultados coinciden con lo expuesto por Velasquez y Garcia (2022), quienes afirman que la
gamificacion ha sido implementada de manera extensa en contextos educativos, obteniendo
resultados beneficiosos. Asimismo, Melo y Diaz (2019) sostienen que la gamificacion en el
aprendizaje motiva y apoya a los estudiantes, haciendo las clases mas interesantes y dinamicas
debido a los elementos lidicos que incorporan. Estas razones refuerzan la conclusion de que
ensefiar matematica con gamificaciébn en las aulas ayuda a los estudiantes a fortalecer sus
habilidades cognitivas y a lograr un aprendizaje significativo. Ademas, se aprovechan los
recursos tecnoldgicos de las instituciones educativas, combinando métodos tradicionales con

innovadores. Este enfoque permite una planificacion educativa mas robusta y adaptable.
Conclusion

La implementacion de la gamificacion superficial mediante plataformas educativas como
Educaplay, Cerebriti, Wordwall y Red Educativa Descartes en el area de matematica fue bien
recibida por los estudiantes. Tanto las mujeres como los hombres participantes mostraron una
aceptacion positiva hacia este método. Se concluye que la gamificacién es una estrategia valiosa
para potenciar el aprendizaje de la matemética en los estudiantes de Educacion Béasica Superior.
Esta herramienta innovadora facilita alcanzar mejores niveles de atencién y participacion activa
de los alumnos en el proceso educativo. Los estudiantes, independientemente de su género, se

sienten satisfechos con la gamificacion superficial, ya que les permite aprender jugando.

Una limitacion del estudio es que los alumnos solo pueden aplicar la gamificacion en las
aulas de clase o en el laboratorio de la institucién, debido a la falta de acceso a internet en sus
hogares, ya que se trata de una zona rural de escasos recursos econémicos. No obstante, esta
limitacion no impide que los docentes implementen la gamificacion, ya que la institucion educativa

cuenta con la infraestructura tecnolégica apropiada.
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