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Gamificacion como estrategia para potenciar el razonamiento Logico en la ensefianza de matematicas en segundo
grado.

Gamification as a Strategy to Enhance Logical Reasoning in the Teaching of Mathematics in Second Grade.

Liliana Leticia Granados Victores, Sara Margoth Hurtado Hidalgo, Enrique Guevara & Dayron Rumbaut Rangel.
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DIVERSAS DISCIPLINAS L . h lidad trateqia pedagbaica efeci
CIENTI’F|CAS. a gamirncacion se na consolidado como una estrategia pedagogica erectiva

para mejorar la motivacion y el aprendizaje, especialmente en el &rea de matematicas.
Esta investigacion, desarrollada en la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell”, tuvo como
objetivo analizar el impacto de la gamificacion en el desarrollo del razonamiento l6gico-
matematico en estudiantes de segundo afio de Educacion General Basica. La
intervencion incluyd actividades gamificadas con dinamicas de juego como puntos,
recompensas y retroalimentacion instantanea, utilizando plataformas digitales y juegos
fisicos para fomentar la participacion activa en la resolucion de problemas
matematicos. El estudio empled una metodologia de enfoque mixto. La muestra estuvo
compuesta por 40 estudiantes y 2 docentes de matematicas, seleccionados mediante
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muestreo intencional. Se utilizaron diversos instrumentos de recoleccion de datos,
e  Ecuador, Guayaquil incluyendo pruebas de rendimiento académico, encuestas de motivacion, entrevistas
. Ecuador7 Guayaquil con docentes y observacion directa. Los resultados evidencian una mejora significativa
«  Ecuador, Guayaquil en _eI re_pdlmlento acadenj!co del grupo experimental, asi como un qgmento en la
e Ecuador, Guayaquil motivacion y en la retencion de conceptos clave. Los docentes también reportaron

mayor interés y participacion por parte de los estudiantes, junto con una actitud mas
positiva hacia la asignatura. La investigacion concluye que la gamificacién, al

INSTITUCION incorporar elementos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, potencia la
motivacion, el compromiso y el desarrollo del razonamiento I6gico-matematico. Se
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e  Universidad Bolivariana del Ecuador contextos y niveles educativos, asi como fortalecer la formacion docente para

. Universidad Bolivariana del Ecuador maximizar su efectividad.
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54  drumbautr@ube.edu.ec improve motivation and learning, especially in the field of mathematics. This research,

conducted at the "Cayetano Tarruell" Educational Unit, aimed to analyze the impact of
gamification on the development of logical-mathematical reasoning in second-grade
students of General Basic Education. The intervention involved gamified activities using

ORCID: game dynamics such as points, rewards, and instant feedback, incorporating both
digital platforms and physical games to encourage active participation in solving
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https-//orcid.org/0009-0001-9087-0979 sampling. Various data collection instruments were used, including academic

performance tests, motivation surveys, teacher interviews, and direct classroom
observation. The results show a significant improvement in the academic performance
of the experimental group, along with increased motivation and retention of key
mathematical concepts. Teachers also reported greater student interest and
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Introduccion

La gamificacién se ha consolidado como una estrategia pedagdgica innovadora para
fortalecer la motivacion y el aprendizaje en diversos ambitos del conocimiento, en particular en
el area de Matematicas. Segun Werbach y Hunter (2020), consiste en la incorporacion de
dinamicas y elementos propios del juego —como recompensas, niveles o retos— dentro de
contextos educativos, con el fin de incrementar la participacion, el compromiso y el disfrute de
los estudiantes. Su aplicacion en el aula permite dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje
y convertirlo en una experiencia activa y significativa, promoviendo el desarrollo de habilidades
cognitivas como el razonamiento légico-matematico y la resolucién de problemas (Kapp, 2021,

Buckley & Doyle, 2022).

Diversos estudios han evidenciado el impacto positivo de la gamificacion en el ambito
educativo. Por ejemplo, Hamari et al. (2021) sefialan que la integracion de elementos ludicos en
el aprendizaje mejora la motivacion, la retencién de contenidos y el rendimiento académico.
Subhash y Cudney (2022) destacan que esta metodologia también fomenta habilidades
cognitivas de orden superior. En América Latina, investigaciones recientes han subrayado su
potencial para enfrentar desafios pedagdgicos, optimizar la ensefianza en contextos con
limitaciones tecnoldgicas y fomentar metodologias activas e inclusivas (Almeida-Cruz, 2021,

Macias-Espinales, 2023).

No obstante, persisten vacios en la literatura respecto al uso de la gamificacion
especificamente orientada al desarrollo del razonamiento I6gico-mateméatico en los primeros
niveles de la educacién bésica. En el contexto ecuatoriano, la investigacién en torno a la
aplicacion de estrategias gamificadas en el area de Matematicas aun es incipiente, con escasos
estudios que examinen su impacto en la motivacion y el rendimiento académico de los

estudiantes mas jovenes (Garcia et al., 2022).
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El razonamiento l6gico-matematico constituye una competencia fundamental en el
aprendizaje de las matematicas, ya que permite a los estudiantes establecer relaciones,
identificar patrones y resolver problemas de forma estructurada. Segun Polya (2004), este tipo
de razonamiento implica procesos mentales como la deduccién, induccion y la analogia, que son
esenciales para construir conocimiento matematico. En los primeros afios de educacién basica,
fomentar estas habilidades resulta clave para cimentar una base sélida en el pensamiento

abstracto y en la resolucion de problemas cotidianos (Bruner, 1997; Piaget, 1972).

En este contexto, la presente investigacion tiene como objetivo analizar el impacto de la
gamificacion en el desarrollo del razonamiento I6gico-matemético de los estudiantes de segundo
afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell”. La pregunta de

investigacion que guia este estudio es la siguiente:

¢, Cémo influye la gamificacién en el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico de los
estudiantes de segundo afio de Educacién General Basica de la Unidad Educativa "Cayetano

Tarruell"?

A través de la implementacién de actividades gamificadas que combinan plataformas
digitales y juegos fisicos, se pretende evaluar su influencia en la motivacién y el rendimiento
académico de los estudiantes. Este estudio no solo busca aportar evidencia empirica sobre la
efectividad de la gamificacion en la ensefianza de las mateméticas, sino también proporcionar

lineamientos para su implementacion en contextos educativos similares.

La poblacion del estudio estuvo conformada por 165 estudiantes, 8 docentes y 3
directivos de la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell”, en la ciudad de Guayaquil, Ecuador. Esta
poblacién resulté pertinente para analizar el impacto de estrategias pedagoégicas innovadoras en

el area de Mateméticas, especificamente en el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico.
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La muestra fue seleccionada mediante muestreo intencional, tomando en cuenta criterios
definidos por los investigadores: pertenecer al segundo afio de Educacién General Basica y

disponibilidad horaria para participar en la intervencion.

La muestra final estuvo compuesta por 40 estudiantes de segundo afio y 2 docentes de
Matematicas, quienes participaron activamente en la implementacion de las estrategias
gamificadas. No se incluyd un grupo de control en esta investigacion, ya que el disefio se centrd
en un enfoque de tipo cuasiexperimental de grupo Unico, lo que permitié evaluar los cambios

observados antes y después de la intervencién en un solo grupo.

Esta eleccibn metodolégica respondié a las condiciones institucionales y éticas del
contexto educativo, priorizando la inclusién de todos los estudiantes del grado seleccionado en

la experiencia pedagdgica innovadora.
Métodos y Materiales

Esta investigacion adopta un disefio cuasiexperimental con grupos no equivalentes,
conformados por un grupo experimental y un grupo de control. No se realizé una asignacion
aleatoria estricta de los participantes, pero se mantuvieron condiciones comparables entre los
grupos. Este enfoque permitid evaluar el impacto de la gamificacién sobre el desarrollo del
razonamiento l6gico-matematico en estudiantes de segundo afio de Educacién General Basica,

favoreciendo una comparacion controlada de los resultados.

En esta investigacion, la variable independiente fue la implementacién de estrategias
gamificadas en la ensefianza de Matematicas. La variable dependiente fue el desarrollo del
razonamiento légico-matematico, evaluado mediante pruebas de rendimiento académico y

encuestas de percepcion y motivacion.



/7y
i -ner@ndo
R\ 5 REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Las variables de estudio estan cuidadosamente delimitadas. La variable independiente
corresponde a la implementacion de estrategias gamificadas en la ensefianza de matematicas,
mientras que la variable dependiente es el desarrollo del razonamiento I6gico-matemético,

evaluado a través de pruebas de rendimiento académico y encuestas de motivacion.

Para la recoleccién de datos se utilizaron diversos instrumentos que permitieron obtener
mediciones trianguladas y confiables: (1) pruebas pretest y postest aplicadas a ambos grupos
para evaluar el rendimiento académico en razonamiento légico-matematico; (2) encuestas
estructuradas para valorar la motivacion y percepcion de los estudiantes frente a las actividades
desarrolladas; y (3) observacion directa en el aula, enfocada en documentar niveles de

participacion y colaboracién durante el proceso.

Para asegurar la validez interna del estudio, se mantuvieron condiciones homogéneas
durante la intervencion. Ambos grupos recibieron los mismos contenidos curriculares y fueron
guiados por docentes con experiencia equivalente en la enseflanza de Matematicas. Las
sesiones se realizaron durante cuatro semanas, con una frecuencia de dos veces por semanay
una duraciéon de 60 minutos cada una. La Unica diferencia entre los grupos radicé en la
metodologia aplicada: gamificacién en el grupo experimental y ensefianza tradicional en el grupo

de control.

Analisis de resultados

La implementacién de estrategias gamificadas produjo resultados positivos en el
desarrollo del razonamiento l6gico-matematico y en la motivacion de los estudiantes. A
continuacioén, se detallan los hallazgos mas relevantes, organizados por categorias: rendimiento

académico, percepcion estudiantil, participacion en el aula y opinion docente.
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El andlisis de las pruebas pre y post intervencion refleja una mejora significativa en el
desempefio matematico del grupo experimental en comparaciéon con el grupo de control. La
siguiente tabla muestra los promedios obtenidos antes y después de la implementacion de la

gamificacion:
Figura 1. Rendimiento Académico.

Rendimiento Académico

q,
100% 839
80%
58% 60% 65%
60%
40% 259%,
20% 5%
0% I
Promedio Pre- Promedio Post- Cambio en %
Intervencion (%) Intervencién (%)

M Grupo Experimental M Grupo de Control

En la comparacion entre las pruebas pretest y postest, el grupo experimental mostré una
mejora significativa del 25% en su desempefio en razonamiento I6gico-matemético, mientras que
el grupo de control presentd un incremento leve del 5%. Estos resultados reflejan un efecto
positivo de la gamificacién en la consolidacion de habilidades matematicas, en contraste con la

metodologia tradicional.

Las encuestas de percepcion aplicadas al finalizar la intervencion reflejan una valoracion
significativamente mas positiva por parte del grupo experimental. El 90% de los estudiantes
calificaron las actividades como divertidas, el 85% las consideraron desafiantes y el 80%
reconocié una mayor interaccion con sus comparieros. En contraste, el grupo de control reporté
porcentajes considerablemente menores, lo cual refuerza la relacién entre gamificacion y mayor

motivacion en el aula.
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Figura 2. Motivacion de los Estudiantes.

Motivacion de los Estudiantes
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La observacion directa realizada durante las sesiones revel6 que el grupo experimental
mostré mayor participacion activa (95%) y trabajo colaborativo (80%), mientras que el grupo de
control presentd una tendencia al trabajo individual (50%). Estos resultados reflejan que las
dinamicas ludicas impulsaron la interaccion, el trabajo en equipo y la disposicién para resolver

problemas en forma cooperativa.

La observacion directa permitié analizar el nivel de participacion y trabajo en equipo de

los estudiantes en ambos grupos. La siguiente tabla presenta un resumen de los hallazgos:

Figura 3.

Participacion y Colaboracion en el Aula.

Participacion y Colaboracion en el

Aula
95%
100%
80%
80%
60% 50% 50%
40%
40%
0% [ |
Participacién activa Colaboracidn enequipo Trabajo individual

W Grupo Experimental (%) B Grupo de Control (%)
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Los datos reflejan que la gamificacion incentivo la colaboracion y la participacion activa
en el aula, en contraste con el grupo de control, donde predomind el trabajo individual y la menor

interaccidn entre comparieros.

Segun las entrevistas realizadas, ambos docentes coincidieron en que los estudiantes del
grupo experimental mostraron mayor interés y participacion. Ademas, afirmaron que las
actividades gamificadas facilitaron la resoluciébn de problemas mateméticos y mejoraron
notablemente la actitud hacia la asignatura. Este testimonio docente refuerza la evidencia

cuantitativa obtenida.

Figura 4. Percepcion de los Docentes.

Percepcion de los Docentes

100%

95%

90%

85%

80%

% l

70%
éLos estudiantes élas actividades éHubo mejoras en la
mostraron mayor ayudaron a resolver actitud hacia las

interés? problemas? matematicas?

B Docente 1 M Docente 2

Los docentes destacaron que la gamificacion generdé mayor interés en los estudiantes,

facilito la resolucién de problemas matematicos y mejor6 la actitud general hacia la asignatura.

Antes de la implementacion, las actividades gamificadas fueron evaluadas por un panel

de expertos. Los resultados de la validacion se resumen en la siguiente tabla:
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Figura 5. Validacion de las Estrategias Gamificadas.

Validacion de las Estrategias
Gamificadas

96% 95%

94% 9%
92% 90%

90%

m B
86%

Relevancia pedagdgica Alineacidn con objetivos Adecuacion para el grupo
curriculares objetivo

Antes de su aplicacion, las actividades gamificadas fueron validadas por un comité de
expertos en pedagogia y educacion matematica. Los criterios evaluados obtuvieron
puntuaciones altas: 95% en relevancia pedagdgica, 90% en alineacion curricular y 92% en

adecuacion al nivel educativo, lo cual respalda su pertinencia como estrategia didactica.
Discusién

Los resultados obtenidos permiten afirmar que la gamificacion, como estrategia
pedagdgica, tiene un impacto positivo en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes,
especialmente en el area de Mateméticas. Esta afirmacion se sustenta tanto en los hallazgos del
presente estudio como en la evidencia empirica de investigaciones previas, lo que refuerza su

validez y pertinencia en contextos educativos similares.

Investigaciones como las de Anderson et al. (2022) y Romero et al. (2021) coinciden en
gue la gamificacion incrementa la motivacion, facilita la retencion de conocimientos y fomenta el
compromiso con el proceso de aprendizaje. Estos resultados concuerdan con lo observado en el
grupo experimental, donde el uso de elementos ludicos —como retos, recompensas y
retroalimentacién inmediata— contribuyé a mantener el interés sostenido en las actividades

matematicas.
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Garcia et al. (2023) sefalan que la gamificacion favorece el desarrollo de habilidades
cognitivas superiores, como la resolucion de problemas y el pensamiento l6gico. Estos aportes
se reflejan en los resultados de esta investigacion, donde se evidencié un incremento en el
desempefio l6gico-matematico de los estudiantes, asociado a actividades que exigian analisis,

toma de decisiones y razonamiento estructurado.

Lépez y Pérez (2021) destacan que la gamificacion promueve entornos de aprendizaje
mas dinamicos, participativos e interactivos. La presente intervencion incorporo tanto plataformas
digitales como juegos fisicos, lo cual permitié una experiencia educativa enriquecida, donde los
estudiantes desarrollaron habilidades colaborativas al tiempo que resolvian desafios

matematicos de forma lUdica.

En el contexto latinoamericano, Martinez et al. (2020) y Garcia et al. (2022) resaltan el
valor de la gamificacibn para mejorar procesos educativos en contextos con desafios
estructurales. En esta investigacioén, la Unidad Educativa “Cayetano Tarruell” representa un
entorno donde estas estrategias resultan especialmente valiosas para incentivar la participacion

y superar barreras en la ensefianza de contenidos abstractos como los matematicos.

Fernandez et al. (2021) muestran que la incorporacién de elementos ludicos mejora el
rendimiento académico al hacer mas significativa la experiencia de aprendizaje. Los hallazgos
de este estudio corroboran esta afirmacién: el grupo experimental mejord significativamente en
las pruebas postest en comparacion con el grupo de control, lo que sugiere una relacion directa

entre la gamificacion y el desarrollo del razonamiento I6gico-matematico.

No obstante, como sefialan Martinez et al. (2022), la efectividad de la gamificacion
depende de una planificacién rigurosa y de la alineacién de las actividades con los objetivos de
aprendizaje. Es crucial evitar que los estudiantes se enfoquen exclusivamente en las

recompensas externas. Por ello, en este estudio se disefiaron actividades que equilibraran la
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motivacidén intrinseca y extrinseca, promoviendo el disfrute del proceso sin descuidar la

profundizacion conceptual.

En sintesis, los resultados obtenidos se alinean con la literatura actual, reafirmando la
eficacia de la gamificacion como estrategia didactica para potenciar la motivacion y el aprendizaje
matematico. Sin embargo, es necesario continuar evaluando y ajustando estas metodologias
para maximizar su impacto. La experiencia adquirida en esta investigacion ofrece insumos

valiosos para futuras aplicaciones de la gamificacion en contextos educativos similares.

Conclusiones

La implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Matematicas tuvo un efecto positivo en el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico y en la

motivacién de los estudiantes de segundo afio de Educacioén General Basica.

El grupo experimental mostré un avance significativo en su desempefio académico en
comparacion con el grupo de control, evidenciado por los resultados de las pruebas pretest y
postest. Este progreso estuvo acompafiado de un aumento en la participacion, el trabajo

colaborativo y el interés por las actividades.

Las actividades gamificadas, que incluyeron el uso de plataformas digitales y juegos
fisicos, lograron transformar el aula en un entorno mas dinamico, participativo y significativo,
favoreciendo tanto la comprension conceptual como el desarrollo de habilidades cognitivas como

el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Las percepciones de los estudiantes y docentes confirmaron la aceptacion y efectividad
de la estrategia. Los docentes observaron una mejor actitud hacia las Matematicas y un

incremento en el interés y compromiso de los estudiantes durante las sesiones.
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En contextos latinoamericanos como el de la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell”, la
gamificacion se presenta como una alternativa pedagogica viable para enfrentar la desmotivacion

estudiantil y mejorar la ensefianza de contenidos abstractos como las Matematicas.

Se concluye que la gamificacion no solo mejora el rendimiento académico, sino que
también favorece un ambiente de aprendizaje activo e inclusivo. Por ello, se recomienda su
integracion progresiva en el curriculo, adaptandola a las caracteristicas de cada nivel educativo

y a las necesidades de los estudiantes.
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