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Resumen
El presente estudio tuvo como propdsito disefiar e implementar una propuesta didactica
basada en la gamificacion para fortalecer la motivacion y el aprendizaje de la lectura y
escritura de nimeros naturales del 0 al 999 en estudiantes de tercer afio de Educacion
Bésica. La investigacion respondié a una problematica evidenciada en el diagnostico
inicial, donde se detectaron bajos niveles de desempefio en la competencia numérica y
escasa motivacion hacia la asignatura de Matematica. Se adopté un enfoque
metodol6égico mixto con alcance descriptivo y explicativo, aplicando entrevistas a
docentes, observaciones de clase, pruebas diagnésticas y una evaluacion final tras la
intervencion. La propuesta consistio en diez actividades gamificadas disefiadas con
niveles, recompensas, roles, retos y dindmicas colaborativas, con base en teorias
constructivistas y principios de motivacion intrinseca. Los resultados evidenciaron una
mejora significativa en el rendimiento de los estudiantes, especialmente en la escritura,
descomposicién y comparacion de numeros, donde mas del 60 % alcanzé niveles de
logro altos. Asimismo, se observé un aumento en la participacion, el interés y la actitud
positiva frente a las tareas matematicas. La validacion de la propuesta por parte de
especialistas confirmé su pertinencia, viabilidad y coherencia pedagdgica. Se concluye
qgue la gamificacion, aplicada de forma planificada y contextualizada, constituye una
estrategia didactica eficaz para potenciar el aprendizaje de la matematica en la educacion
basica. Su implementacién promueve ambientes significativos, motivadores y centrados
en el estudiante, lo que justifica su incorporacion en propuestas curriculares innovadoras.
Palabras clave: gamificacién, competencia numérica, motivacion, ensefianza de la
matematica, educacion bésica.
Abstract

The purpose of this study was to design and implement a gamification-based teaching
approach to strengthen motivation and learning in reading and writing natural numbers
from 0 to 999 among third-year elementary school students. The research addressed a
problem identified in the initial assessment, which revealed low levels of performance in
numerical literacy and limited motivation for mathematics. A mixed methodological
approach with a descriptive and explanatory scope was adopted, using teacher
interviews, classroom observations, diagnostic tests, and a final evaluation after the
intervention. The approach consisted of ten gamified activities designed with levels,
rewards, roles, challenges, and collaborative dynamics, based on constructivist theories
and principles of intrinsic motivation. The results showed a significant improvement in
student performance, especially in writing, decomposing, and comparing numbers, with
more than 60% achieving high levels. An increase in participation, interest, and positive
attitude toward mathematical tasks was also observed. The proposal's validation by
specialists confirmed its relevance, viability, and pedagogical coherence. It is concluded
that gamification, when applied in a planned and contextualized manner, constitutes an
effective teaching strategy for enhancing mathematics learning in basic education. Its
implementation promotes meaningful, motivating, and student-centered environments,
justifying its incorporation into innovative curricular proposals.

Keywords: gamification, numerical literacy, motivation, mathematics teaching, basic
education.
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Introduccioén

La educacion matematica en los primeros afios de escolaridad constituye un pilar esencial
para el desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes. En este escenario, la gamificaciéon
se presenta como una estrategia didactica innovadora que integra mecanicas de juego en
contextos educativos, permitiendo fortalecer la motivacion, el interés y la participacion activa de
los alumnos en su proceso formativo. Segin Jama-Zambrano y Cornejo-Zambrano (2023), el uso
de recursos de gamificacién en la ensefianza de las matematicas favorece la construccion
significativa del conocimiento al dinamizar los ambientes de aprendizaje y generar experiencias
educativas mas atractivas.

A nivel global, la gamificacibn se ha consolidado como una estrategia pedagogica
innovadora con aplicaciones en mdltiples areas del conocimiento, destacandose por su
capacidad para transformar los entornos educativos tradicionales en espacios mas dinamicos y
participativos. Diversos estudios internacionales han demostrado que la implementacion de
técnicas de gamificaciéon incide positivamente en el rendimiento académico, fomentando el
desarrollo de competencias como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la
autorregulacion y la colaboracién entre pares (lllescas Quintufia et al., 2024).

En el ambito latinoamericano, y particularmente en el contexto ecuatoriano, se ha
evidenciado un creciente interés por incorporar metodologias activas e interactivas en los niveles
de educacién basica, en respuesta a los desafios de calidad y equidad educativa. Investigaciones
recientes han centrado su atencion en el potencial de la gamificacién para optimizar los procesos
de ensefianza-aprendizaje en el 4rea de Matemética, sefialando mejoras significativas en la
comprension de conceptos abstractos, asi como en la disposicion afectiva y actitudinal de los
estudiantes hacia la asignatura. Esta tendencia refleja un cambio de paradigma en la practica
docente, orientado a promover experiencias educativas mas motivadoras, significativas y

contextualizadas.
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En la Escuela Hideyo Noguchi, se identificaron diversas dificultades en la ensefianza y
aprendizaje de los nimeros naturales del 0 al 999 en los estudiantes de tercer afio. Durante las
observaciones en el aula, se evidencié una baja participacién en clase, pues los estudiantes
mostraban escaso interés en las actividades matematicas y evitaban involucrarse en la
resolucion de ejercicios numeéricos. Asimismo, se detectaron dificultades en la lectura y escritura
de los numeros naturales, reflejadas en errores recurrentes en la estructuracién y el
reconocimiento del valor posicional de las cifras. Estos problemas incidieron en un rendimiento
académico inferior al esperado, manifestado en evaluaciones diagnosticas donde se observé una
limitada capacidad para identificar, comparar y descomponer nimeros. Ademas, la ensefianza
predominante se basaba en estrategias memoristicas, enfatizando la repeticion mecanica en
lugar de fomentar una comprensién significativa de los conceptos matematicos. A esto se sumé
el escaso uso de recursos didacticos innovadores, ya que la ensefianza continuaba centrada en
métodos tradicionales que no lograban captar el interés de los estudiantes ni fomentar su
participacion activa.

Ante esta situacion, surge como problema cientifico la siguiente pregunta de
investigacion: ¢Como influye la gamificacion en la motivaciéon y el aprendizaje de la lectura y
escritura de numeros naturales del 0 al 999 en estudiantes de tercer afio de basica elemental?

El objetivo de esta investigacion es analizar el impacto de la gamificacion en la
motivacion y el aprendizaje de la lectura y escritura de niumeros naturales del 0 al 999 en
estudiantes de tercer afio de basica elemental.

La gamificacion en el d&mbito educativo ha emergido como una estrategia didactica
innovadora que integra elementos propios del juego en contextos formales de ensefianza con el
propésito de fomentar la motivacién, el compromiso y el aprendizaje significativo. En términos
generales, esta metodologia se basa en la incorporacion de dinamicas ludicas que transforman
el proceso educativo en una experiencia mas interactiva y atractiva para los estudiantes. Segun

Ortiz-Coldn, Jordan y Agreda (2018), “los procesos de gamificacion en educacién generan en los
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alumnos importantes beneficios, no exentos de dificultades en algunos de los trabajos del

estudio” (p. 2).

Diversos estudios recientes han demostrado que el uso de elementos gamificados en el
aula potencia la participacion activa del alumnado, promoviendo un entorno més dinamico y
estimulante que favorece la construccion del conocimiento de manera autbnoma y progresiva
(Jama-Zambrano & Cornejo-Zambrano, 2023, p. 138). En esta linea, Palacios-Hidalgo y Cimas
(2024) sefalan que la gamificacion se sustenta en “la capacidad de trasladar la mecanica del
juego a contextos educativos para generar un aprendizaje mas significativo y motivador” (p. 3).
Desde esta perspectiva, se identifican tres componentes estructurales: las mecéanicas (reglas,
recompensas, desafios), las dinAmicas (motivacién, autonomia, cooperacién) y la estética
(inmersién sensorial y visual), los cuales configuran la experiencia ludica del estudiante (Ortiz-

Colén et al., 2018, p. 4).

Uno de los aspectos méas destacados de esta estrategia es su impacto en la motivacion
estudiantil. Esta se define como el impulso que orienta la conducta hacia la consecucién de una
meta y es fundamental para garantizar el involucramiento del alumno en el aprendizaje. Garcia-
Guerrero y Moscoso-Bernal (2021) afirman que “la motivacion se erige como un elemento clave
en la construccion del conocimiento matematico, pues permite que los estudiantes se involucren
activamente en la resolucion de problemas y en el desarrollo del pensamiento l6gico” (p. 5). La
gamificacion apela tanto a la motivacion intrinseca —basada en el interés y la satisfaccion
personal— como a la extrinseca, vinculada con recompensas externas (Gil-Quintana & Prieto
Jurado, 2020, p. 6). En efecto, segun estos autores, “los docentes que incorporan experiencias
de gamificacion en sus aulas observan un incremento en la participacion, la motivacion y la

interaccion de los estudiantes con los contenidos curriculares” (p. 9).

El vinculo entre motivacion y rendimiento académico en Matematica ha sido ampliamente

investigado. Ortiz-Colén, Jordan y Agreda (2018) sostienen que “los estudiantes que
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experimentan una motivacion sostenida hacia las matematicas logran consolidar habilidades
analiticas superiores, lo que se traduce en un mejor rendimiento académico y una mayor
confianza en su capacidad de aprendizaje” (p. 7). Esta afirmacion coincide con lo expresado por
Jama-Zambrano y Cornejo-Zambrano (2023), quienes afirman que “aplicar la gamificacion es
necesario como estrategia de ensefianza en las clases de mateméticas, pues permite generar
un ambiente donde el estudiante sienta interés por la asighatura y se involucre activamente en

su aprendizaje” (p. 7).

Desde una visién tedrica, es posible comprender los efectos de la gamificacion y la
motivacién a través de los enfoques de Vigotsky, Piaget y Ausubel. La teoria sociocultural de
Vigotsky enfatiza que el aprendizaje es un proceso mediado por el lenguaje y la interaccién social,
lo cual implica que el docente, como mediador, desempefia un papel clave en la motivacion del
estudiante (Gonzalez Moya, Ramos Rodriguez & Vasquez Saldias, 2021, p. 9). Por su parte,
Piaget plantea que el nifio aprende mediante la exploracidon activa del entorno, y que la
motivacién surge del interés por resolver retos acordes a su desarrollo cognitivo (Fraga Varela,
Vila Coufiago & Martinez Pifeiro, 2021, p. 10). Desde la teoria del aprendizaje significativo,
Ausubel resalta que “el aprendizaje se facilita cuando los contenidos se relacionan con los
conocimientos previos del estudiante, incrementando asi su motivacién y su capacidad de

retencion” (Palacios-Hidalgo & Cimas, 2024, p. 11).

El desarrollo de la competencia numérica, por su parte, constituye una habilidad clave en
la formaciébn mateméatica desde la educacion bésica, ya que establece las bases para la
comprension del sistema de numeracion decimal, el razonamiento l6gico y la resolucion de
problemas cotidianos. Gonzalez Moya et al. (2021) sostienen que “la adquisicion temprana de la
competencia numérica es esencial, pues permite a los estudiantes desarrollar habilidades de
pensamiento matematico que inciden en su desempefio académico a lo largo de su trayectoria

escolar” (p. 9). De manera similar, Ortiz-Colén et al. (2018) destacan que “los estudiantes que
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logran comprender el sistema de numeracion decimal desde los primeros afios de escolaridad
presentan una mayor facilidad para abordar operaciones aritméticas y conceptos matematicos

mas avanzados” (p. 6).

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) han sido un catalizador para
la expansion de estrategias gamificadas en el aula. El uso de plataformas como Kahoot, Quizizz,
GeoGebra o Prodigy ha demostrado su eficacia al crear experiencias inmersivas que combinan
mecanicas de juego con retroalimentacién inmediata. Hernandez-Pefaranda, Jaramillo-Benitez
y Rincdn-Leal (2020) afirman que “los estudiantes perciben de manera positiva el aprendizaje de
las matematicas cuando se utilizan dinamicas ludicas, lo que contribuye a una mejor comprension
de los conceptos y al desarrollo de habilidades cognitivas superiores” (p. 6). Del mismo modo,
Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020) subrayan que “el uso de herramientas digitales en el aula

permite que los estudiantes construyan su conocimiento de manera mas significativa y dinamica”

(p. 10).

La evidencia empirica en Iberoamérica respalda la implementacion de estas
metodologias en educacién basica. Segun Fraga Varela et al. (2021), “el impacto de los juegos
serios en la fluidez matematica ha demostrado ser significativo, permitiendo a los estudiantes
mejorar su rendimiento a través de actividades interactivas y estimulantes” (p. 5). De forma
complementaria, Gonzalez Moya et al. (2021) sostienen que “las experiencias gamificadas
generan un aprendizaje mas significativo al proporcionar desafios que promueven la exploracion,

la colaboracion y la retroalimentacion constante” (p. 14).

En conjunto, estas investigaciones refuerzan la pertinencia de explorar la gamificacion
como una estrategia viable para abordar las dificultades en la lectura y escritura de niameros
naturales en los primeros afios de escolaridad. Su integracion en la practica pedagdgica,

sustentada tedricamente y apoyada en recursos digitales, se perfila como una via eficaz para
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fortalecer la motivacion, la participacién activa y el desarrollo de la competencia matematica

desde una edad temprana.
Métodos y materiales

El estudio adopté un enfoque mixto, ya que combiné el analisis cuantitativo y cualitativo
con el propésito de obtener una comprensién integral del impacto de la gamificacion en la
motivacion y aprendizaje de la lectura y escritura de nimeros naturales en educacion bésica. La
eleccién de este enfoque respondié a la necesidad de recoger datos numéricos que permitieran
medir el nivel de desempefio y motivacion de los estudiantes antes y después de la
implementacion de estrategias gamificadas, al mismo tiempo que se incorporé un analisis
cualitativo para interpretar las percepciones y experiencias de los docentes y estudiantes dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido, los métodos cuantitativos permitieron
establecer relaciones entre variables y evidenciar tendencias a partir de la aplicacién de pruebas
diagnoésticas y evaluaciones comparativas, mientras que el andlisis cualitativo favorecié la
comprension de las dinamicas de aula y las actitudes de los participantes mediante entrevistas y
observaciones estructuradas. De esta manera, la integracion de ambas perspectivas

metodoldgicas aseguré una interpretacion mas profunda y contextualizada de los hallazgos.

El alcance del estudio se defini6 a nivel descriptivo, dado que tuvo como objetivo principal
caracterizar el impacto de la gamificacion en la ensefianza de los nimeros naturales sin intervenir
en la manipulacion de variables. En este sentido, se analizaron las respuestas y reacciones de
los estudiantes y docentes ante la implementacion de estrategias ludicas, permitiendo identificar
patrones y tendencias en el comportamiento de los participantes. La descripcion de los
fenomenos observados posibilitd una aproximacion detallada a las transformaciones
experimentadas en el aula, lo que permitié ofrecer una interpretacion amplia sobre los efectos de
la gamificacion en la motivacion y el aprendizaje numérico. Asimismo, el estudio no se limitd

Unicamente a presentar datos cuantitativos, sino que profundizdé en la caracterizacién de los
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factores que incidieron en la receptividad y eficacia de las metodologias innovadoras aplicadas,

favoreciendo asi una vision integral de los procesos educativos analizados.

El disefio metodolégico adoptado fue de tipo secuencial, lo que implicé una recoleccion
de datos en diferentes momentos del estudio para garantizar la validez y profundidad del analisis.
En primer lugar, se aplico una evaluacion diagndstica a los estudiantes con el fin de identificar
su nivel inicial de conocimiento y motivacion respecto a la lectura y escritura de nameros
naturales. Posteriormente, se llevo a cabo la intervencion basada en gamificacion, durante la
cual se implementaron estrategias ludicas con el propésito de generar un ambiente de
aprendizaje dinamico y participativo. Finalmente, se aplicaron nuevas evaluaciones y entrevistas
para determinar los cambios en el rendimiento y la percepcién de los estudiantes y docentes tras
la aplicacion de estas metodologias. La secuencialidad del disefio permiti6 contrastar los
resultados obtenidos en cada fase, lo que posibilité un analisis comparativo que evidencié el

impacto progresivo de la estrategia didactica utilizada.

La poblacion del estudio estuvo conformada por 35 nifios de tercer afio de educacion
bésica y 3 docentes, pertenecientes a un unico paralelo de este nivel educativo, lo que garantiz6
una muestra representativa dentro de este contexto. Dado que la totalidad del grupo particip6 en
la investigacion, el muestreo empleado correspondié a un muestreo censal, el cual se justificd
por la necesidad de analizar el impacto de la gamificacion en la totalidad de los estudiantes de
este nivel sin realizar una seleccion parcial de la muestra. En este sentido, la eleccién de este
tipo de muestreo permitié asegurar que los hallazgos reflejaran de manera fiel las dindmicas y
efectos generados por la intervencion en el grupo completo, lo que contribuyé a fortalecer la

validez de los resultados obtenidos.

Los instrumentos y técnicas empleados en la recoleccion de datos fueron seleccionados
en funcién de los objetivos del estudio y la necesidad de obtener informacion desde una

perspectiva tanto cuantitativa como cualitativa. En primer lugar, se aplicaron pruebas
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diagnésticas y evaluaciones de desemperio, disefiadas para medir el nivel inicial y final de los
estudiantes en la lectura y escritura de nimeros naturales, lo que permiti6 establecer
comparaciones y determinar el progreso académico alcanzado tras la implementacion de la
gamificacion. Ademas, se emplearon cuestionarios de percepcién, dirigidos tanto a estudiantes
como a docentes, con el fin de indagar en su experiencia, nivel de motivacion y percepcion sobre
la efectividad de la metodologia aplicada. Complementariamente, se realizaron observaciones
estructuradas en el aula, a través de las cuales se registraron comportamientos, actitudes y
niveles de participacion de los estudiantes durante las actividades gamificadas. Finalmente, se
llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas con los docentes participantes, con el propésito
de obtener informacién sobre su percepcion respecto a la implementacion de la gamificacion y

su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

El procedimiento empleado en la investigacion se desarrolld en varias etapas que
garantizaron la rigurosidad del estudio. Inicialmente, se realiz6 una fase de diagnéstico, en la que
se aplicaron las evaluaciones iniciales y se identificaron las dificultades y niveles de motivacion
de los estudiantes en relacién con el aprendizaje de los nUmeros naturales. Posteriormente, se
llevé a cabo la fase de intervencion, durante la cual se implementaron actividades gamificadas
basadas en el uso de herramientas digitales y estrategias lidicas disefiadas para potenciar la
participacion y comprension de los conceptos matematicos. Durante esta etapa, se realizé un
seguimiento continuo a través de observaciones y registros de desempefio, o que permitio
evaluar la evolucion de los estudiantes a lo largo del proceso. Finalmente, se desarroll6 la fase
de analisis y contrastacion de resultados, en la que se aplicaron pruebas finales y se recopilaron
testimonios de los participantes para evaluar el impacto de la gamificacion en su aprendizaje. El
andlisis de los datos obtenidos se llevd a cabo mediante técnicas de estadistica descriptiva en el

caso de las mediciones cuantitativas, mientras que la informacién cualitativa fue procesada a
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través del andlisis de contenido, permitiendo identificar patrones y categorias emergentes que

reflejaron los cambios observados en el contexto educativo estudiado.

En sintesis, la metodologia empleada en este estudio se fundamentd en un enfoque mixto
que permiti6 combinar mediciones cuantitativas y analisis cualitativos para una comprension
integral del fenomeno investigado. El alcance descriptivo permitio caracterizar los efectos de la
gamificacion en el aprendizaje sin intervenir en la manipulacién de variables, mientras que el
disefio secuencial garantizé una recoleccién de datos en distintas fases que posibilité la
contrastacion de los resultados obtenidos. La seleccion de un muestreo censal respondié a la
necesidad de analizar el impacto de la intervencion en la totalidad de los estudiantes del grupo,
asegurando asi la validez de los hallazgos. Asimismo, la aplicacién de instrumentos diversos,
como pruebas diagnésticas, cuestionarios, observaciones y entrevistas, favorecid un analisis
multidimensional que enriquecié la interpretacién de los datos recopilados. Todo ello permitié
ofrecer una vision detallada sobre la influencia de la gamificacién en la ensefianza de los niUmeros
naturales, evidenciando su potencial como estrategia didactica para mejorar la motivacion y el

desempefio académico en la educacion basica.

Para el desarrollo del estudio se determinaron categorias esenciales e indicadores con el
proposito de evaluar, desde un enfoque didactico, el impacto de la gamificacion en la motivacion
y el aprendizaje de la lectura y escritura de numeros naturales en estudiantes de tercer afo de
educacion basica en la Escuela Hideyo Noguchi. La sistematizacion de estos elementos permitio
estructurar un analisis detallado sobre la relacién entre el uso de estrategias gamificadas y el

desarrollo de la competencia numérica en el contexto investigado (Tabla 1).

Tabla 1

Categorias e indicadores para el andlisis diagnéstico y la validacion de la propuesta
CATEGORIAS INDICADORES

Motivacion en el « Nivel de interés y participacién en actividades matematicas.

aprendizaje de los « Percepcion de la matematica antes y después de la intervencion
nameros naturales gamificada.
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CATEGORIAS INDICADORES
utilizando la* Reaccion ante actividades basadas en juego y desafios
gamificacion interactivos.

* Actitud frente a la resolucion de problemas matematicos.
* Disposicion para trabajar en equipo dentro de entornos
gamificados.

» Capacidad para leer y escribir correctamente numeros
naturales del 0 al 999.
 Precisibn en la interpretacion del wvalor posicional.
Desarrollo de la+ Habilidad para ordenar, comparar y descomponer numeros.
competencia numérica <« Aplicacién del conocimiento numérico en la resolucion de
problemas béasicos.
* Evolucion del desempefio académico en evaluaciones
diagnésticas y finales.

» Disefio y aplicacion de actividades gamificadas en la
ensefianza numeérica.
* Integracion de plataformas digitales y recursos interactivos.
* Uso de mecanicas de juego como recompensas, desafios y

niveles.

» Participacién del docente en la mediacion de experiencias
gamificadas.

» Evaluacién del impacto de la gamificacion en el aprendizaje y la
motivacion.

Nota. la tabla muestra la sistematizacion de los fundamentos tedricos y empiricos de la
problematica de investigacion.

La investigacion se desarrollé siguiendo una ruta metodoldgica estructurada en tres fases
consecutivas.

En la primera fase, se realizd un diagnéstico inicial para identificar las dificultades en la
lectura y escritura de numeros naturales, asi como el nivel de motivacion hacia el aprendizaje
matematico, mediante pruebas diagndsticas, observaciones y entrevistas.

La segunda fase consistié en el disefio e implementacion de una propuesta didactica
basada en gamificacién, incorporando dindmicas ludicas, herramientas tecnoldgicas vy
mecanismos de recompensa para fortalecer la competencia numérica.

En latercera fase se efectud la validacion de la propuesta a través de evaluaciones finales
y encuestas de percepcion, lo cual permiti6 contrastar los resultados iniciales y finales,

evidenciando la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje de los nimeros naturales.
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Andlisis de Resultados

Con el proposito de identificar las dificultades presentes en el aprendizaje de la lectura 'y
escritura de nimeros naturales en estudiantes de tercer afio de Educacién Basica, se aplicaron
tres instrumentos fundamentales durante la fase diagnéstica: una prueba diagnéstica individual,
una entrevista semiestructurada dirigida a docentes y una guia de observacion estructurada en
clases. Los resultados obtenidos a partir de estos instrumentos permitieron analizar de manera
integral el desempefio estudiantil, las percepciones docentes y las practicas pedagdgicas
observadas, evidenciando areas criticas en el desarrollo de la competencia numérica y en la
implementacion efectiva de estrategias gamificadas.

Figural

Resultados de la prueba diagnéstica aplicada a los 35 estudiantes de tercer afio de Educacion
Bésica
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Los resultados obtenidos a partir de la prueba diagndstica aplicada a los 35 estudiantes
de tercer afio de Educacién Basica revelan un panorama preocupante respecto a las
competencias numéricas fundamentales. En la categoria “Identificacién de numeros del 0 al 9997,
se evidencio que el 40 % de los estudiantes presenta un nivel bajo de desempefio, mostrando

dificultades para reconocer y ubicar cifras dentro del rango numérico establecido. Un 35 % se
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ubicéd en un nivel medio, mientras que solo un 25 % alcanzé un nivel alto, lo cual indica una
comprension parcial e insegura en este componente basico del aprendizaje matematico.

En cuanto a la “Escritura correcta de numeros dictados”, el 37 % de los estudiantes
cometio errores recurrentes relacionados con la inversion de cifras, omisién de digitos o
confusién en la estructuracion del nimero, evidenciando un bajo dominio del c6digo numérico
escrito. Aunque el 40 % se posiciond en un nivel medio, unicamente el 23 % demostré un manejo
adecuado en esta habilidad.

Respecto a la “Lectura en voz alta con reconocimiento posicional”, el 43 % de los
estudiantes mostrd un bajo desempefio, reflejando una comprensién limitada del valor posicional
de las cifras. Esta dificultad impacta directamente en la fluidez y precision al momento de
verbalizar los nimeros, lo que sugiere una ensefianza centrada en la memorizaciéon y no en la
comprension estructural del sistema decimal.

En la categoria “Descomposicion de numeros en centenas, decenas y unidades”, el 48 %
de los estudiantes se ubicé en un nivel bajo, siendo esta una de las dimensiones con mayor
porcentaje de dificultades. Este resultado evidencia una escasa interiorizacion de la I6gica aditiva
gue sustenta la numeracién, asi como una débil asociacién entre la forma simbdlica y su
descomposicion conceptual.

En la “Comparacion y ordenacién de numeros”, el 45% de los estudiantes presentd
errores al establecer relaciones de magnitud, ordenar conjuntos numéricos o interpretar signos
relacionales. Solo un 22 % demostré habilidades sélidas en esta categoria, mientras que el resto
oscil6 entre niveles medios e insuficientes.

Figura 2

Resultados de la entrevista realizada a tres docentes del nivel de tercer afio de Educacién Basica.
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La entrevista semiestructurada aplicada a tres docentes del nivel de tercer afio de
Educacion Béasica tuvo como propésito explorar sus percepciones respecto al uso de estrategias
de gamificaciéon y las dificultades observadas en el aprendizaje de los nimeros naturales. Los
resultados reflejan una vision parcialmente favorable hacia la incorporacion de metodologias
innovadoras, aunque con limitaciones importantes en cuanto a su conocimiento y aplicacion.

En cuanto al conocimiento sobre estrategias de gamificacion, el 40 % de los docentes
reconocié no estar familiarizado con este enfoque pedagdgico, mientras que un 20 % manifesté
una postura neutral y el 40 % restante indicé conocer sus fundamentos generales. Este resultado
evidencia una brecha en la formacién docente relacionada con metodologias activas.

Respecto a la frecuencia de uso de recursos lidicos en la ensefianza de Matemaética, el
50 % sefald que rara vez incorpora este tipo de estrategias en su practica pedagdgica, el 10 %
se mantuvo neutral y el 40 % afirmd emplearlas con cierta regularidad. Este dato revela una
practica pedagogica aln dominada por métodos tradicionales y con escasa innovacion
metodolégica.

Sobre la motivacion de los estudiantes en las clases de Matematica, el 50 % de los
docentes percibié que el interés de los alumnos es bajo, particularmente cuando se abordan

contenidos relacionados con la lectura y escritura de numeros naturales. Un 30 % expreso
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desacuerdo con esta afirmacién, mientras que el 20 % se mostré neutral. Esta percepcion
coincide con los hallazgos del diagnéstico inicial.

En relacion con las dificultades observadas en el aprendizaje de los nimeros naturales,
el 70% de los docentes coincidié en que los estudiantes presentan debilidades notorias,
especialmente en la identificacion, lectura, escritura y descomposicion numeérica. Este alto
porcentaje corrobora la necesidad de fortalecer la ensefianza de la numeracion desde enfoques
didacticos mas significativos. El 50 % de los docentes expresd una disposiciéon positiva para
implementar metodologias innovadoras, aunque el 30 % manifesté incertidumbre y el 20 %
mostrd cierta resistencia al cambio. Estos datos indican la necesidad de acompafiamiento
pedag0gico y capacitacion especifica para lograr una incorporacion efectiva de estrategias como
la gamificacion.

Figura 3

Resultados de la observacion realizada a clases.

40
30
20

10

Nunca (1) A veces (2) Frecuente (3) Siempre (4)

m Motivacion del estudiante m Competencia numérica m Aplicacion docente

Los resultados de la observacion estructurada en cinco clases revelan tendencias
importantes en relaciébn con la motivacion del estudiante, el desarrollo de la competencia

numeérica y la aplicacion de estrategias gamificadas por parte del docente.

En la categoria de motivacién, se observa una valoracion positiva general: el 40.0 % de

los comportamientos registrados fueron clasificados como "frecuente" y un 28.0 % como
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"siempre", lo que refleja un alto nivel de participacién activa, entusiasmo y disposicién de los
estudiantes hacia las actividades gamificadas. Solo un 8.0 % de las observaciones indicaron
ausencia de motivaciéon, lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes respondieron

favorablemente al enfoque ludico implementado.

En cuanto al desarrollo de la competencia numérica, los resultados son mas equilibrados.
Un 36.0 % de las evidencias fueron calificadas como "frecuente" y un 16.0 % como "siempre", lo
gue muestra progresos en habilidades como la lectura, escritura, descomposicién y comparacion
de numeros del 0 al 999. Sin embargo, el 32.0 % se mantuvo en el nivel "a veces"y el 16.0 % en
"nunca”, lo cual indica que aun persisten dificultades conceptuales que requieren un abordaje

mas sistematico y adaptado al nivel de desarrollo de los estudiantes.

Respecto a la aplicacion docente de la gamificacion, se identifico el nivel mas bajo de
consistencia. E140.0 % de las observaciones se ubico en el nivel "a veces", seguido por un 24.0 %
en "frecuente”, mientras que solo un 12.0 % fue registrado como "siempre". Esto revela que, si
bien existen esfuerzos por incorporar elementos gamificados en la ensefianza, su integracion no
es sostenida ni completamente estructurada. El 24.0 % clasificado como "nunca" evidencia que
en algunas sesiones no se aplicaron mecanicas de juego ni recursos tecnoldgicos, lo cual limita

el impacto transformador de esta estrategia.
Fase 2: Modelacion didactica de la propuesta

La propuesta contempla diez actividades gamificadas estructuradas segun niveles
progresivos de dificultad, integrando dinamicas como retos, recompensas, harrativas y
herramientas digitales. Esta intervencién busca no solo mejorar el desempefio en lectura y
escritura numeérica, sino también fomentar una actitud positiva hacia la matematica a través de

entornos activos, colaborativos y estimulantes.
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Figura 4

Modelacion de la propuesta.
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Tabla 2

Sistematizacion de la propuesta

Nombre Objetivo Contenido Mecanica de gamificacién Recurso Evaluacion
de la especifico

actividad

Cazadores Identificar Lectura e Equipos de exploradores Tarjetas Lista de
de nameros identificacion  buscan tarjetas con nUmeros numéricas, cotejo de
NUmeros del 0 al 999 de ndmeros. escondidos. Por cada nimero fichas, aciertos y

a partir de correcto, ganan fichas. mapa de desempeiio
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pistas Incluye niveles, roles por exploracion colaborativo
lGdicas. equipo y recompensas por
colaboracion.
El Dictado Escribir Escritura Narrador  invisible  dicta Pizarras, Rubrica de
Misterioso  correctame  numeérica. nameros por niveles. Los tarjetascon forma,
nte estudiantes desbloquean logros, precision 'y
nameros ‘poderes’ por precisién. Se sello del progresion.
dictados otorgan escudos por ayuda dictado
entre 0 y entre pares. perfecto.
999.
Aventura Comprende Valor Tablero de aventuras con Tablero de Lista de
Decimal r el valor posicional. dados. Los estudiantes juego, cotejo +
posicional resuelven retos al caer en dados, observacion
de casillas. Incluye niveles, tarjetas, de
centenas, comodines, misiones insignias. desempefio
decenas vy especiales y roles. en equipo.
unidades.
Numerolan Descompo Descomposic Cada equipo representa una Bloques, Registro de
dia en ner ibn numérica. constructora. Por cada planos, construccio
Construcci  ndmeros en descomposicion correcta tarjetas, nes
on centenas, ganan bloques virtuales. Hay tablero de correctas y
decenas vy niveles de constructor e progreso. participacio
unidades. insignias. n equitativa.
El Cddigo Codificar y Escritura y Escape room con pistas Tarjetas Lista de
Secreto decodificar comprension cifradas. Se  decodifican codificadas cotejo de
nameros numeérica. nameros para abrir pistas. , candados precisién +
usando Incluye crondémetros, niveles ficticios, desempefio
claves. de agente y caja con pistas, en grupo.
recompensas. cronoémetro
El Desafio Comparary Comparacion Competencia por estaciones. Tarjetas, Fichas de
del Valor ordenar numeérica. Se avanza en un camino tablero de avance vy
nameros numeérico por cada estacion estaciones, lista de
del 0 al 999. completada. Incluye bonos cronémetro cotejo
por argumentacion y individual.
velocidad razonada.
Superhéro  Leer y Lectura y Estudiantes crean avatares Fichas de Registro de
es del escribir escritura de superhéroes. Superan personajes poderes
N°999 nameros de numérica. retos para ganar poderes. , tarjetas ganados,
tres cifras Enfrentan vilanos con rdbrica de
con matematicos con poderes, precision.
seguridad. colaboracion. escenario
narrativo.
Kahoot Reforzar Lectura, Juego en plataforma Kahoot. Kahoot, Reporte de
Matematic  conocimien escritura, Se premia esfuerzo, proyector, resultados +
0 tos ordenacion, constancia y participacion. tabletas o observacion
mediante comparacion. Torneo ambientado con celulares. participativa
competenci narrativa intergalactica.
a digital.
La Aplicar los Uso Viaje por estaciones del Pasaporte Registro de
Maquina nameros en contextual de tiempo. En cada época se del tiempo, misiones
del Tiempo contextos los nimeros.  resuelven desafios ambientaci cumplidas y
Numérica histéricos y numeéricos. Se usan 6&n, sellos.  reflexiones
futuristas. pasaportes y niveles grupales.

secretos.
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Festival de Integrar Revision Feria con estaciones ludicas. Estaciones Pasaporte
NUmeros aprendizaje global de Se sellan pasaportes por con juegos, completo,
s sobre los contenidos. cada reto superado. pasaporte, observacion
nameros Estaciones con niveles y mdsica. ,
del 0 al 999. premios especiales. autoevaluac
ion
gamificada.

Fase 3: Validacion de la propuesta.

La propuesta fue validada mediante la consulta a seis especialistas en educacion béasica
y didactica de la matematica, quienes analizaron su coherencia con la problematica detectada y
los objetivos formulados. Para ello, se aplicé un cuestionario de validacion orientado a valorar la
secuencia gamificada a partir de los siguientes indicadores: la factibilidad de su implementacion
en contextos reales de aula, la pertinencia pedagogica de las actividades disefiadas, su
alineacién con el enfoque ladico-motivacional, el desarrollo progresivo de las competencias
numéricas y la claridad en los criterios de evaluacién y retroalimentacién. Los resultados
evidencian un alto grado de aceptacién y pertinencia en todos los aspectos evaluados, como se

muestra en la figura correspondiente.

Figura5

Resultados de validacion de la propuesta.
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El proceso de validacion de la propuesta fue realizado por ocho especialistas en
educacion, quienes evaluaron la calidad y pertinencia del disefio didactico gamificado a través

de un cuestionario estructurado en cuatro dimensiones clave. En primer lugar, la dimension de
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pertinencia pedagdgica y didactica obtuvo la puntuacion mas alta, con un 95,0 %, lo que refleja
una valoracién muy positiva por parte de los expertos en relacion con la correspondencia entre
la propuesta y las necesidades reales del contexto educativo diagnosticado. Los evaluadores
coincidieron en gue las actividades responden de forma coherente a los objetivos de aprendizaje
establecidos, y destacaron que el enfoque gamificado es pertinente para el nivel educativo y para
el desarrollo de la competencia matematica abordada.

Asimismo, la dimensién de coherencia y estructura metodolégica alcanzé un 92,5 %,
también en el nivel mas alto de valoracién. Se reconocié que la secuencia de actividades
presenta un orden légico, con progresion adecuada en la dificultad, variedad de estrategias
ludicas y claridad en la mecanica de gamificaciéon. En particular, se destaco la incorporacion de
elementos como niveles, roles, retos y recompensas, lo cual aporta coherencia y consistencia
metodoldgica al disefio propuesto.

En cuanto a la factibilidad y aplicabilidad, los resultados alcanzaron un 90,0 %,
evidenciando que los especialistas consideran viable la implementacion de la propuesta en
contextos escolares reales. Subrayaron que esta no depende exclusivamente de recursos
tecnoldgicos complejos y que puede ejecutarse con materiales accesibles. Ademas, sefialaron
gue los docentes podrian aplicarla sin necesidad de una formacion especializada, siempre que
posean conocimientos basicos sobre didactica activa, lo que favorece su escalabilidad y
adaptabilidad.

La dimension correspondiente a evaluacion y retroalimentacién obtuvo un 87,5 %, el
porcentaje mas bajo entre las cuatro dimensiones, aunque aun se ubica en el rango de valoracion
muy alta. Los especialistas reconocieron la inclusion de instrumentos como rabricas, listas de
cotejo y pasaportes de logros, asi como espacios destinados a la autoevaluacion y coevaluacion.
Sin embargo, recomendaron reforzar los mecanismos de retroalimentaciéon formativa continua
durante el desarrollo de las actividades, con el proposito de fortalecer el proceso reflexivo y

mejorar la toma de decisiones pedagdégicas durante la implementacién de la propuesta.
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Figura 6

Resultados obtenidos después de aplicar la propuesta didactica gamificada
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Los resultados obtenidos después de aplicar la propuesta didactica gamificada
evidencian una mejora significativa en el desarrollo de la competencia numérica en los
estudiantes de tercer afio de Educacién Béasica. La prueba final evalué cinco indicadores
fundamentales: lectura de nameros, escritura de nimeros, valor posicional, descomposicion
numeérica y comparacion y ordenacion.

En lectura de numeros, el 60 % de los estudiantes alcanzoé un nivel alto de desempefio,
el 37,1 % se ubico en el nivel medio y apenas un 2,9 % presenté dificultades, lo que refleja una
mejora importante en la capacidad de identificar y verbalizar correctamente nimeros de hasta
tres cifras. Por su parte, en escritura de numeros, los resultados fueron ain mas favorables: el
68,6 % logrd un nivel alto, el 28,6 % alcanzé un nivel medio y solo el 2,8 % se ubicé en nivel bajo.
Estos datos confirman el dominio adquirido en la codificacion simbdélica de los niUmeros, asi como
una mayor precision y seguridad en esta habilidad.

El indicador correspondiente al valor posicional también mostré progresos significativos,
con un 54,3 % de estudiantes en nivel alto, 40,0 % en nivel medio y 5,7 % en nivel bajo. Aunque
se trata del indicador con mayor porcentaje en el nivel medio, los resultados confirman que mas
de la mitad de los estudiantes comprendi6 adecuadamente la estructura decimal, lo cual

representa un avance respecto al diagnostico inicial. En cuanto a la descomposicion numérica,
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el 65,7 % alcanzé6 un nivel alto, el 31,4 % se mantuvo en nivel medio y solo un 2,9 % en nivel
bajo, lo que sugiere un dominio consolidado en la representacion de los nUmeros en centenas,
decenas y unidades.

En comparacion y ordenacion de nameros, se registrd el porcentaje mas alto en el nivel
superior, con un 70 % de estudiantes en nivel alto, un 28,6 % en nivel medio y apenas un 1,4 %
en nivel bajo. Este resultado evidencia una comprensién sélida del sentido numérico, la magnitud
y los signos relacionales, aspectos esenciales en el pensamiento matematico basico.

Discusion

Con base en los resultados obtenidos a partir de la entrevista semiestructurada, la ficha
de observacion y el cuestionario aplicado, se evidencia una clara correspondencia entre los
hallazgos empiricos del estudio y los fundamentos teéricos que respaldan el uso de la
gamificacion como estrategia didactica. Los docentes entrevistados reconocieron limitaciones en
su conocimiento y aplicacion de metodologias innovadoras, lo que se reflejé en la baja frecuencia
de uso de recursos ludicos durante las clases observadas. Esta realidad confirma los
planteamientos de Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020), quienes advierten que la incorporacién
efectiva de la gamificacion exige un cambio de paradigma y un acompafiamiento formativo al
profesorado para superar la ensefianza tradicional centrada en lo expositivo.

A pesar de las debilidades identificadas en la practica docente, los resultados de la
observacion sistematica evidenciaron una alta motivacién en los estudiantes frente a las
dinamicas gamificadas, con mas del 65 % de los comportamientos clasificados en los niveles
“frecuente” y “siempre” respecto a la participacion activa, el entusiasmo y la disposicion al
aprendizaje. Estos datos se alinean con las afirmaciones de Palacios-Hidalgo y Cimas (2024),
guienes destacan que la gamificacion genera un entorno emocionalmente positivo que favorece
la implicacion del estudiante en el proceso formativo. La motivacion observada durante la

intervencion fue acompafiada de avances significativos en el desarrollo de la competencia
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numeérica, particularmente en la escritura, descomposicion y comparacion de nimeros naturales,
donde mas del 60 % de los estudiantes alcanzaron niveles altos en la prueba final.

Estos hallazgos permiten sostener que la propuesta gamificada disefiada en este estudio
no solo logré activar el interés de los estudiantes, sino que también contribuyé a consolidar
aprendizajes matematicos fundamentales. Desde una vision tedrica, los resultados corroboran
las ideas de Vigotsky, Piaget y Ausubel, al demostrar que el aprendizaje significativo se potencia
cuando el alumno interactla activamente con el contenido, se involucra en retos acordes a su
desarrollo cognitivo y atribuye sentido a lo aprendido mediante experiencias motivadoras. Asi, se
reafirma que la gamificacion, lejos de ser una tendencia superficial, constituye una estrategia
pedagdgica valida, transformadora y pertinente para responder a los desafios de la educacion
bésica actual.

Conclusiones

A partir de la problemética identificada en torno a las dificultades en la lectura y escritura
de numeros naturales del 0 al 999 en estudiantes de tercer afio de Educacion Basica, el presente
estudio tuvo como objetivo principal disefiar e implementar una propuesta didactica basada en
estrategias de gamificacion para mejorar la motivaciéon y el desarrollo de la competencia
numérica. La investigacion respondié a la pregunta: ¢ Cémo incide la aplicacion de actividades
gamificadas en la motivacion y el aprendizaje de los niUmeros naturales en estudiantes de tercer
afo de basica elemental? Desde este enfoque, se abord6 la necesidad de generar experiencias
de aprendizaje mas significativas, centradas en la participacion activa, la motivacion intrinseca y
el uso de recursos ladicos estructurados.

Los resultados obtenidos en la fase de diagndstico, asi como en la evaluacién posterior
a la intervencién, evidenciaron una mejora sustancial en el desempefio de los estudiantes. La
comparacion de los niveles de logro entre la prueba inicial y la prueba final reflejé un incremento
significativo en el dominio de la lectura, escritura, descomposicion y comparacién de nameros,

con mas del 60 % de estudiantes alcanzando niveles altos en todos los indicadores evaluados.
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Asimismo, los datos derivados de las entrevistas a docentes y de las observaciones de clase
demostraron que, a pesar de la limitada implementacién inicial de estrategias gamificadas, existe
una alta receptividad y disposicion tanto en estudiantes como en docentes para integrar este
enfoque metodolégico en el aula. La propuesta no solo fortalecié habilidades matematicas, sino
que también generé un entorno de aprendizaje positivo y estimulante.

En términos de implicaciones, este estudio confirma que la gamificacion, cuando es
empleada de forma pedagdgicamente intencionada y alineada al curriculo, representa una
alternativa efectiva para transformar las practicas de ensefianza tradicionales y potenciar los
aprendizajes en el area de Matematica. Aporta evidencia empirica que respalda la aplicacion de
dinamicas ludicas estructuradas como estrategia para favorecer la comprension conceptual y la
motivacion escolar. No obstante, se reconocen ciertas limitaciones, como el tamario reducido de
la muestray la corta duracion del proceso de intervencion, por lo que se sugiere ampliar el estudio
a contextos diversos y periodos mas prolongados. Futuros estudios podrian explorar la
integracion de plataformas digitales interactivas y analizar su impacto en otros niveles educativos
0 areas del conocimiento. En definitiva, esta investigacion contribuye al campo de la innovacion
didactica en educacion basica y reafirma la necesidad de promover metodologias activas que

conecten con los intereses y caracteristicas de los estudiantes del siglo XXI.
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