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RESUMEN

El aprendizaje de las matemaéticas en la educacién basica enfrenta desafios significativos,
especialmente en contextos rurales con recursos limitados. Esta investigacion se llevé a cabo
en la Escuela de Educacién Béasica Nukanchi Kawsay, durante el periodo académico 2024-
2025, con el propésito de evaluar el impacto de la gamificacion como metodologia para
fortalecer la ensefianza de las matematicas en estudiantes de tercer grado. El estudio sigui6é
un enfoque cuantitativo con un disefio preexperimental, aplicando un pretest y un postest a
un grupo de 25 estudiantes. Se disefiaron actividades ltdicas utilizando materiales del
entorno, promoviendo el aprendizaje a través del juego sin depender de herramientas
tecnoldgicas avanzadas. A través de la aplicaciéon de encuestas y analisis estadisticos con SPSS,
se midi6 el progreso en el rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la
intervencién. Los resultados evidenciaron una mejora significativa en las calificaciones de los
estudiantes, confirmando que la gamificacion facilita la comprension y retenciéon de conceptos
mateméticos. Ademads, se observé un aumento en la motivacion y participacién de los nifios,
quienes mostraron mayor interés por la asignatura. Se concluye que la gamificacion es una
metodologia efectiva para la ensefianza de las matematicas, incluso en entornos con recursos
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limitados. Su implementacién fomenta un aprendizaje mas dindmico y significativo,
permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades matematicas de manera natural y
motivadora. Se recomienda su aplicaciéon en otros contextos educativos para fortalecer el
aprendizaje en la educacion basica.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje, educacién, ensefianza, gamificacion.

ABSTRACT

Learning mathematics in basic education presents significant challenges, particularly in rural
settings with limited resources. This study was conducted at Nukanchi Kawsay Elementary
School during the 2024-2025 academic year to evaluate the impact of gamification as a
methodology for enhancing mathematics instruction among third-grade students. A
quantitative approach with a pre-experimental design was employed, using a pretest and
posttest with a group of 25 students. Play-based activities were developed using locally
available materials, fostering learning through play without reliance on advanced
technological tools. Surveys and statistical analysis using SPSS were applied to measure
academic performance before and after the intervention. The results revealed a significant
improvement in students' academic performance, confirming that gamification supports both
the understanding and retention of mathematical concepts. Additionally, increased
motivation and participation were observed, with students demonstrating a greater interest
in the subject. In conclusion, gamification proves to be an effective methodology for teaching
mathematics, even in resource-constrained environments. Its implementation fosters more
dynamic and meaningful learning experiences, enabling students to develop mathematical
skills in an engaging and natural manner. The application of this approach in other
educational contexts is recommended to enhance learning outcomes in basic education.
KEYWORDS: education, gamification, learning, teaching.

INTRODUCCION

La sociedad actual evoluciona a pasos agigantados, la educacién como parte de la sociedad
también evoluciona. La gamificacién, en el contexto actual de busqueda continua de
metodologias que impulsen la calidad del aprendizaje en la educacién basica, aparece como
una estrategia propicia. Garcia et al. Garcia et al (2020) indican que la gamificacion tiene el
potencial de mejorar notablemente el desempefio académico de los estudiantes, siempre y
cuando las aplicaciones empleadas estén elaboradas con base en principios cognitivos
apropiados, incluyan elementos propios de la gamificacién y cuenten con el acompafiamiento
del docente durante su implementacion. La gamificacién, que se refiere al uso de elementos y
dinamicas de juego en contextos no ladicos, ha demostrado aumentar la motivacién y el
compromiso de los estudiantes en entornos educativos. Segin Isique y Rivera (2020), esto se
debe a que, a través de experiencias ladicas, los nifios no solo disfrutan de las actividades
educativas, sino que también desarrollan con éxito habilidades cognitivas y socioemocionales.
En la perspectiva constructivista propuesta por Mufioz (2020) para abordar la didactica de las
matematicas, los procesos de aprendizaje deben estar conectados a situaciones de experiencia
para los estudiantes y siempre tener sentido en conexién con el conocimiento previo que
poseen. Esto es una indicacién de como la educacién esta evolucionando constantemente con
la sociedad y cémo estan encontrando formas creativas como la gamificacién para
revolucionar el proceso de aprendizaje. Como tal, se muestra que este método es una
herramienta poderosa para mejorar el rendimiento en matematicas basicas, ya que involucra
al estudiante al integrar las dindmicas del juego, resultando en mejoras tanto cognitivas como
emocionales.
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Segin Pico et al (2021), las matemadticas son consecuenciales para el desarrollo del
pensamiento ya que el razonamiento matematico incluye disposicién, valores y la capacidad
de crear nuevas ideas, soluciones y preguntas. Por lo tanto, las matematicas juegan un papel
vital en la educacién temprana, ya que promueven el pensamiento critico, la resoluciéon de
problemas y las habilidades analiticas desde una edad temprana. Estas habilidades no solo
son cruciales para lograr un buen rendimiento académico, sino que también son necesarias
para los individuos en su vida laboral y en muchos otros aspectos de su vida diaria. Este es
un problema critico para los educadores de hoy en términos de ensefianza. Segiin Ruiz (2021),
los desafios actuales para la ensefianza y/o el aprendizaje de las matemaéticas en la educaciéon
primaria estan asociados con aspectos didacticos, de planificacion y de disefio de materiales.
Desde estos contextos, es posible mostrar con investigacion que la ensefianza de las
matemaéticas puede ser realmente divertida y activa para los nifios.

Las matemadticas deberian ser méas disfrutables, especialmente en los primeros afios de
educacion, considerando la edad cronolégica de los nifios de segundo grado, segin Santana
y Loor (2022) los juegos representan una opcién ideal de ensefianza al fortalecer el desarrollo
cognitivo y el pensamiento 16gico. La investigacion sobre la gamificacién en la ensefianza de
las matemadticas se realiza para explorar nuevas formas de mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en una asignatura de gran importancia para la vida presente y futura de los nifios,
como lo es las matematicas. Para Becerrera et al (2023) la gamificacion, al considerar elementos
de juego en el proceso educativo, ofrece una metodologia activa e innovadora que puede
transformar la forma de impartir clases. En concordancia, Mayorga y Tiban (2024) sostienen
que las estrategias didacticas contextualizadas permiten al estudiante relacionar conceptos
tedricos con experiencias de su entorno cotidiano, promoviendo aprendizajes significativos y
duraderos. Esta perspectiva se complementa con la gamificacion, ya que ambas metodologias
fomentan la participacién activa y la comprension profunda de los contenidos.

Actualmente, segtn lo sefialado por Plano et al (2020), la gamificacién se ha adoptado
como una estrategia innovadora en el ambito educativo ecuatoriano, con el propédsito de
optimizar la participacién y el aprendizaje de los estudiantes. Aunque no en todas las
instituciones educativas, varias han comenzado a integrar elementos de juego en sus practicas
pedagogicas (Sanchez-Pacheco, 2019). Como indican Cabrera et al (2024), esto incluye el uso
de plataformas digitales y aplicaciones disefiadas especificamente para transformar
actividades educativas en experiencias interactivas y motivadoras. Para Martinez et al (2019),
la gamificacion no solo busca hacer mds atractivo el aprendizaje de asignaturas como
matemadticas y ciencias, sino también promover habilidades blandas como el trabajo en
equipo, la resolucién de problemas y la creatividad. Por lo que, la gamificacion, al integrarse
como estrategia educativa, transforma el aprendizaje en una experiencia interactiva y
atractiva. Aunque su aplicacion es limitada, su impacto en la ensefianza de matematicas y
habilidades blandas muestra su potencial para mejorar la educacién basica en Ecuador.

En Ecuador, el uso de la gamificacion en la educacion ha evolucionado en las tltimas
décadas. Mora (2022) indica que inicialmente fue adoptada como una estrategia para mejorar
la motivacion y el compromiso en el aprendizaje; pero con el paso del tiempo, la gamificaciéon
ha ganado terreno al utilizarse en programas curriculares y actividades extracurriculares en
diversas instituciones educativas a nivel nacional y mundial. Si bien en la educacién a tenido
una aplicacion directa en diferentes asignaturas, también lo ha hecho a nivel empresarial
donde fomenta la productividad, el trabajo en equipo y la capacitacion del personal (Prieto-
Andreu et al., 2022). Para Heredia et al (2020) la evolucién de la gamificacion se debe en gran
medida al acceso creciente a la tecnologia digital y plataformas que permiten la
implementacion de juegos educativos y motivadores. A medida que més docentes saben cémo
utilizar y conocen los beneficios de la gamificacién en el aumento de la participacién y el
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rendimiento académico, su adopcién contintia creciendo, logrando de esta forma evolucionar
a metodologias de ensefianza activas.

En la Escuela de Educacién Basica Nukanchi Kawsay, ubicada en el cantén Loreto,
provincia de Orellana, se ha observado la ausencia del uso de la gamificacién como estrategia
metodolégica en la ensefianza de la matematica. Esta situaciéon responde a la limitada
disponibilidad de recursos tecnolégicos y materiales que permitan implementar juegos
educativos digitales de manera efectiva. A pesar de que la gamificacién es una herramienta
pedagogica activa y motivadora, con alta capacidad para desarrollar destrezas en matemaéticas
y habilidades para la vida en los nifios, su aplicaciéon en esta institucién atn no se ha
considerado. Ante esta problemaética la investigacién se ha planteado las siguientes preguntas
de investigacién: ;Cudl es el impacto de la implementacién de la gamificacion como
metodologia de ensefianza de las matematicas en estudiantes de basica elemental en la Escuela
de Educacién Bésica Nukanchi Kawsay? ;Cual es el fundamento teérico de la gamificacion
como metodologia de ensefianza de las matemaéticas? ;Qué tipo de gamificaciéon es mas
efectiva para mejorar la comprension y retenciéon de conceptos matematicos en nifios de
segundo grado? ;Cuaéles son los efectos de la gamificacion en el rendimiento académico de los
estudiantes de basica elemental en matematicas?

La delimitacién del problema de estudio est4 identificada en la Escuela de Educaciéon
Basica Nukanchi Kawsay, durante el periodo académico 2024-2025, con los estudiantes de
tercer grado del subnivel basica elemental. El objetivo general de la investigacién es:
Implementar la gamificaciéon como metodologia de ensefianza de las matemadticas en
estudiantes de tercer grado del subnivel bésica elemental del CECIT Nukanchi Kawsay, para
lograr este objetivo general, se han planteado los siguientes objetivos especificos: a)
Fundamentar de manera tedrica la gamificacion como metodologia de ensefianza de las
matematicas, b) Identificar el tipo de gamificacion més efectiva para mejorar la comprension
y retencion de conceptos mateméticos en nifios de béasica elemental, ¢) Evaluar los efectos de
la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de basica elemental en
matematica.

Asi mismo se han planteado las siguientes hipétesis de investigaciéon: Hip6tesis nula
(HO): La gamificacion no mejora la metodologia de ensefianza de las matematicas en los
estudiantes de tercer grado del subnivel bésica elemental. Hipotesis Alterna (H1): La
gamificacion mejora la metodologia de ensefianza de las matemaéticas en los estudiantes de
tercer grado del subnivel bésica elemental.

La presente investigacion es de interés cientifico porque tiene el potencial de contribuir
a la transformacién del proceso de ensefianza y aprendizaje. Al integrar el juego en el proceso
educativo no solo se consigue que los estudiantes comprendan las matemaéticas de forma
momentanea, sino que, se desarrollan para la vida futura de ellos nifios las habilidades
blandas desde los primeros afios de formacién académica. La investigacion de Zepeda et al
(2022) senala que la gamificacion ha favorecido un desarrollo equilibrado de conocimientos,
valores y actitudes, ademds de promover el aprendizaje auténomo. Por lo que la investigaciéon
a través de la gamificacion, fomenta el aprendizaje significativo en matemaéticas, promoviendo
no solo conocimientos académicos, sino también habilidades blandas esenciales para la vida,
integrando valores, autonomia y actitudes desde la educaciéon temprana.

La investigaciéon es importante porque busca contribuir al mejoramiento en la
ensefianza de las matemaéticas en los nifios. Al usar juegos para aprender, se puede hacer que
las matemdticas sean mas divertidas y faciles de entender desde una edad temprana. Para
Guanotasig y Chicaiza (2021) esto no solo puede ayudar a los nifios a desarrollar habilidades
matemadticas mas fuertes, sino también a disfrutar mas del proceso de aprendizaje. Por lo que,
incorporar juegos en la ensefianza de matemaéticas fomenta el aprendizaje significativo desde
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la infancia. Esto no solo fortalece las habilidades matematicas, sino que también transforma el
aprendizaje en una experiencia agradable y motivadora.

La novedad cientifica de la investigacién radica en que se explora la gamificacion en
un contexto de educacién rural, donde los recursos tecnolégicos son limitados. Por lo que se
centra en utilizar recursos del medio circundante y existente del estudiante, adaptiandose a las
condiciones locales para disefiar actividades educativas ladicas y efectivas. Al investigar
coémo la gamificacion puede influir positivamente en el aprendizaje matemaético sin depender
de tecnologia avanzada, se busca proporcionar nuevas perspectivas sobre estrategias
accesibles y sostenibles para mejorar el compromiso y la comprension de los estudiantes en
areas rurales. Esta investigacion abre un camino a métodos innovadores que beneficien a
comunidades educativas con recursos limitados, fortaleciendo asi la base cientifica y practica
de la pedagogia en entornos con pocos recursos.

La investigacion y especificamente la gamificaciéon es de utilidad tanto para los
docentes y estudiantes de la institucién como de otras instituciones a nivel nacional e incluso
internacional, porque se aborda nuevas metodologias adaptables al contexto de las
instituciones educativas. Al utilizar recursos del entorno local y adaptar la gamificacion, la
investigacion beneficia directamente a los estudiantes de basica elemental al mejorar su
aprendizaje y motivacion en matemaéticas. Ademas, los docentes y padres de familia también
se verdn beneficiados al obtener estrategias efectivas para ensefiar matematicas de manera
accesible y sostenible, construyendo una base sélida de habilidades matemaéticas.

La investigacion es factible porque existe el respaldo de las autoridades de la Escuela
de Educacién Bésica “Nukanchi Kawsay”, quienes han brindado las facilidades, la asignacién
de un docente y la disposicion de los recursos existentes en la institucién. Esta apertura
garantiza un ambiente propicio para la recoleccion de datos, la implementaciéon de la
gamificacion y el logro de los objetivos investigativos.

MATERIALES Y METODOS

Desde un paradigma positivista, el enfoque de la presente investigacion es cuantitativo. Esto
se debe a que permitié6 medir, analizar y comparar datos numéricos relacionados con el
impacto de la gamificacion en la ensefianza de matematicas. De acuerdo con Arévalo et al
(2020), el enfoque cuantitativo se caracteriza por recopilar datos con el propésito de verificar
o validar hipdtesis, empleando estrategias estadisticas fundamentadas en mediciones
numéricas. Por lo que, este enfoque se consider6 adecuado porque buscéd evaluar
objetivamente la relacién entre la aplicacion de la metodologia gamificada y los resultados
académicos de los estudiantes. A través de herramientas cuantificables, se obtuvo evidencia
empirica para determinar si la gamificacién mejora la comprensién y retencién de conceptos
matematicos en nifios de bésica elemental.

Esta investigacion se enmarca dentro de un disefio preexperimental. Segtun Arias y
Covinos (2021), este tipo de disefio presenta ciertas particularidades, como trabajar con grupos
o individuos previamente conformados, incluir un grupo denominado experimental y
permitir la aplicacion de pruebas iniciales (pretest) y finales (postest). Estas caracteristicas
fueron clave para evaluar los efectos de la intervenciéon educativa, mediante la aplicacién de
un pretest y un postest a un solo grupo de estudiantes. Este disefio se adapt6 a las condiciones
del estudio, ya que no se dispuso de un grupo control. El propésito fue medir los cambios en
el rendimiento académico de los nifios antes y después de aplicar la gamificacién, evaluando
asi su efectividad como metodologia de ensefianza.

El estudio fue de naturaleza exploratoria, descriptiva y explicativa. En cuanto al
caracter exploratorio Galarza (2020), menciona que se aplica a fenémenos que no han sido
estudiados previamente, con el propésito de examinar sus caracteristicas. El alcance
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descriptivo, segtin el autor, implica conocer las caracteristicas de un fenémeno para identificar
su presencia en un grupo humano especifico, utilizando anélisis de datos como la tendencia
central y dispersién, y aunque no es obligatorio, a menudo se plantean hipoétesis. Finalmente,
el enfoque explicativo tiene como objetivo establecer una relacién causal entre las variables de
investigacion. Es asi que, las caracteristicas antes citadas son propias de esta investigacion y
permiten analizar como y por qué la gamificacion influye en el aprendizaje. Este alcance
permitié entender a profundidad el impacto y la dindmica de la gamificacién como
metodologia activa en los estudiantes.

De acuerdo con Mora (2023), la poblacién se entiende como el grupo completo de
individuos que son objeto de estudio, mientras que una muestra corresponde a una selecciéon
mas pequefia de estos individuos, elegidos a través de un método de muestreo. Por lo que, la
poblacién estuvo conformada por los estudiantes de tercer grado del subnivel basica
elemental de la Escuela de Educacion Basica Nukanchi Kawsay durante el periodo 2024-2025.
Debido al reducido ntmero de 25 estudiantes, se emple6é un muestreo no probabilistico de
tipo censal. Este tipo de muestreo, segtin Rojas (2021), “permite seleccionar muestras con una
clara intencién o por un criterio preestablecido” (p.57). En este caso el criterio pre establecido
es que la investigadora conoce a los estudiantes por las practicas pre profesionales realizadas.
Es asi como toda la poblacién se constituye en la muestra.

La busqueda de informacion se realizé en bases de datos cientificas reconocidas como
Scopus, Google Académico y Dialnet, enfocdndose en articulos relacionados con gamificacion
y ensefianza de matematicas. Estas fuentes fueron seleccionadas por su rigor académico y su
contribucién al fundamento tedrico de las variables. Este proceso permitié construir un marco
tedrico solido, basado en investigaciones relevantes y recientes, asegurando la calidad de los
antecedentes utilizados en el estudio.

La técnica utilizada fue la encuesta, con un test tipo cuestionario aplicado antes y
después de implementar la gamificacién en los nifios. Este instrumento recopilé datos para
evaluar el rendimiento académico de los estudiantes, permitiendo aceptar o rechazar las
hipétesis planteadas. Para Medina et al. (2023) la confiabilidad hace referencia a la habilidad
de un instrumento para generar resultados consistentes y exactos cuando se emplea en
circunstancias similares. Por lo que, la confiabilidad del cuestionario fue validada mediante
el estadistico alfa de Cronbach, mientras que el andlisis de los datos se llevé a cabo con el
programa estadistico SPSS, lo que asegurdé precision en la interpretacion de los resultados.

RESULTADOS

La gamificacién como metodologia de ensefianza se respalda en diversas teorias cientificas
que explican cémo el aprendizaje puede ser fortalecido a través de actividades ltdicas. De
acuerdo con Benitez (2023), el constructivismo propone una relacién activa entre el docente y
los estudiantes, basada en un intercambio de conocimientos que permite alcanzar una sintesis
beneficiosa para ambos. Al considerar este enfoque, se rechaza la idea de que los estudiantes
aprenden de manera auténoma a través del juego, en cambio, es fundamental un trabajo
conjunto con el docente que propicie la generacion de nuevos conocimientos y aprendizajes
aplicables a la vida cotidiana.

De acuerdo con la teoria de Jean Piaget, el desarrollo de las capacidades cognitivas en
los individuos comienza desde su nacimiento, lo que favorece el crecimiento de actitudes,
aptitudes, competencias, destrezas y habilidades, las cuales son influenciadas por el entorno
fisico y social de cada persona (Ramirez-Trejo, 2021, p.19). La gamificacién se respalda en esta
teoria al fomentar el aprendizaje activo a través de la exploraciéon y la interaccién. También,
promueve la construccion progresiva del conocimiento mediante la asimilaciéon y
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acomodacion. Ademas de utilizar el juego como una herramienta para generar aprendizajes
significativos.

La teoria del desarrollo préximo de Vygotsky sostiene que el aprendizaje se facilita a
través de herramientas psicolégicas que ayudan a organizar y representar la informacion.
Segtn Alvarez y Del Rio (1990), Vygotsky se interesa principalmente por los cambios que el
individuo produce en su mente y se enfoca en los apoyos externos que le permiten mediar un
estimulo, lo cual implica representarlo en otros contextos o condiciones. En este caso los
elementos ludicos actian como instrumentos de mediacion externa que permite una
comprension de los conceptos matematicos abstractos.

Segun la teoria de David Ausubel, el factor mas determinante en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes es el conocimiento previo que estos poseen (Junior et al., 2023,
p-2). En este sentido, al ser la gamificacién quien proporciona experiencias précticas, visuales
y contextualizadas, permitird que los estudiantes unan los conceptos matematicos nuevos con
situaciones de su vida diaria, resultando un nuevo conocimiento familiar y de asimilacién
para el alumno. La tabla 1, muestra un resumen de la fundamentaciéon tedrica de la
gamificacién como metodologia de ensefianza de las matematicas.

Tabla 1
Fundamentacion tedrica de la gamificacién como metodologia de ensefianza
Teoria Autor Fundamentacién Aplicacién en la Gamificacion
en Matematicas
Constructivismo Benitez Plantea la interaccion dialéctica Promueve el  aprendizaje
(2023) entre el docente y los significativo mediante el trabajo

estudiantes para revisar y colaborativo en actividades
construir nuevos ludicas y desafiantes.
conocimientos.

Teoria del Jean El aprendizaje se da a través de Fomenta la exploracién activa, la

Desarrollo Piaget la interaccién con el entorno resolucion de problemas y la

Cognitivo fisico y social, desarrollando construcciéon progresiva del
capacidades cognitivas. conocimiento.

Zona de Lev El aprendizaje se facilita Ultiliza elementos ltdicos como

Desarrollo Vygotsky  mediante instrumentos mediadores para comprender

Préximo (ZDP) psicolégicos que organizan y conceptos matematicos
representan la informacion. abstractos.

Teorfa del David El conocimiento previo es clave Relaciona los nuevos conceptos

Aprendizaje Ausubel para la adquisicién de nuevos matematicos con situaciones

Significativo aprendizajes. préacticas y cotidianas del

estudiante.

Nota. Fuente: Elaboracién propia
Tipo de gamificacion aplicada a la comprension de matematicas

El contexto educativo de la Escuela de Educaciéon Basica Nukanchi Kawsay, se caracteriza por
ser de naturaleza intercultural trilingtie desarrollada en un contexto rural, donde la tecnologia
y los dispositivos electrénicos son ajenos a los estudiantes y a la metodologia de ensefianza.
Desde este contexto, la gamificaciéon aplicada a los estudiantes se caracteriza por utilizar el
medio circundante y sus elementos disponibles. Cada actividad se relaciona con los tres
bloques del subnivel elemental del curriculo de matematicas. A continuacién, se describe las
actividades ltdicas utilizadas.
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Tabla 2
Actividad 1. Carrera numérica bilingiie (Quichua-Espariol)

Tema: Numeros naturales del 0 al 9999

Bloque: Algebra y Funciones

Destreza: Establecer relaciones de secuencia y de orden en un conjunto de ntimeros naturales
de hasta cuatro cifras, utilizando material concreto (Ref. M.2.1.15.)

Materiales: Tablero con nameros en quichua y espafiol, un dado grande.

Tiempo: 8 horas con todos los estudiantes (1 semana)

Objetivo: Fortalecer el reconocimiento de ntimeros y promover la préctica del bilingtiismo.

Descripcion:

a. Los estudiantes lanzan el dado y avanzan en un tablero numerado del 0 al 9999.

b. Cada casilla tiene una tarjeta con un niimero escrito en quichua y espafiol.

c. Al caer en la casilla, deben identificar el ntimero y leerlo correctamente en ambos idiomas.

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Tabla 3
Actividad 2. La cuerda matemdtica

Tema: Secuencias de érdenes, mitades y dobles

Bloque: Algebra y Funciones

Destreza: M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numéricos basados en sumas y restas,
contando hacia adelante y hacia atras.

Materiales: cuerda larga, tarjetas con ntiimeros y tareas (doble, mitad, siguiente ntimero,
anterior nimero).

Tiempo: 8 horas con todos los estudiantes (1 semana)

Objetivo: practicar operaciones sencillas y secuencias numéricas en un entorno dindmico.

Descripcion:

a. Los estudiantes se colocan en fila y, por turnos, sacan una tarjeta que les indica qué
operacion realizar (ejemplo: "Encuentra el doble de 12").

b. Luego avanzan en la cuerda el ndmero de pasos correspondiente a su resultado.

c. Gana quien llegue al final primero

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Tabla 4
Actividad 3: Dibujando caminos matemiticos

Tema: Lineas rectas y curvas

Bloque: Geometria y medida

Destreza: M.2.2.7. Reconocer lineas, rectas y curvas en figuras planas y cuerpos.

Materiales: cuerdas largas, palitos de madera, hojas de papel.

Tiempo: 8 horas con todos los estudiantes (1 semana)

Objetivo: identificar y clasificar lineas rectas y curvas en un entorno practico.

Descripcion:

a. En grupos, los estudiantes utilizan cuerdas para formar lineas rectas y curvas en el suelo.
b. Luego deben replicar esas lineas en papel y etiquetarlas correctamente.

c. Se pueden incluir desafios como: "Crea un camino con 3 curvas y 2 lineas rectas"

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Tabla 5
Actividad 4: Exploradores de dngulos
Tema: Angulos rectos, agudos y obtusos

Bloque: Geometria y medida

Destreza: M.2.2.5. Distinguir lados, frontera interior y exterior, vértices y angulos en figuras
geométricas: cuadrados, tridangulos, rectangulos y circulos.

Materiales: cartones recortados en diferentes dngulos, objetos del entorno escolar (esquinas de
mesas, ramas).
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Tiempo: 8 horas con todos los estudiantes (1 semana)

Objetivo: reconocer dngulos en objetos cotidianos y desarrollar habilidades de medicién y

observacion.

Descripcion:

a. Los estudiantes, junto con el docente, exploran el aula y el patio buscando ejemplos de

angulos rectos, agudos y obtusos.

b. Usan las plantillas de cartén para medirlos y deben registrar sus hallazgos en un dibujo.

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Tabla 6
Actividad 5: Encuesta de colores favoritos
Tema: Recoleccién y representacion de datos en frecuencias simples
Bloque: Estadistica y probabilidad
Destreza: Organizar y representar datos estadisticos relativos a su entorno en tablas de
frecuencias (Ref. M.2.3.1.)
Materiales: piedras pintadas de diferentes colores, una tabla de registro
Tiempo: 8 horas con todos los estudiantes (1 semana)
Objetivo: Introducir conceptos de estadistica mediante la recopilacién y organizacién de datos.
Descripcion:
a. Los estudiantes realizan una encuesta preguntando a sus compafieros por su color favorito.
b.Colocan una piedra del color elegido en un recipiente
c. Alfinal, cuentan las piedras para registrar los resultados en una tabla de frecuencia.
Nota. Fuente: Elaboracién propia

Efectos de la gamificacion en el rendimiento académico

Los resultados de la aplicacion del pre test se muestran en la tabla 7.

Tabla 7

Notas obtenidas del pre test
Nro. Estudiante 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Nota 7 9 5 8 1 6 4 4 3 10 5 8 7
Nro. Estudiante 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
Nota 8 2 8 5 7 5 8 4 8 2 8 7

Nota. Fuente: notas de los estudiantes de tercer grado

La confiabilidad del instrumento de recoleccién de la informacion se realizé con el programa
SPSS y el estadistico alfa de Cronbach. “La fiabilidad nos habla de precisién y constancia en
la informacién recogida, lo que resulta indispensable para hacer investigaciones con un nivel
de rigor aceptable. Para Rodriguez y Alvarez (2020), “la fiabilidad habla de precisién y
constancia en la informacién recogida, lo que resulta indispensable para hacer investigaciones
con un nivel de rigor aceptable”(p.11). De este punto de vista y de acuerdo a la tabla 8, la
confiabilidad del instrumento de recoleccion de informacion es de 0.636 que corresponde a un
rango de confiable.

Tabla 8.
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach Nro. de elementos
0,636 10

Nota. Fuente: Programa SPSS
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Posterior a la aplicacion de la gamificacion durante 5 semanas de acuerdo con lo caracterizado
en las cinco actividades con los estudiantes del subnivel elemental, se aplico el post test. Los
resultados se muestran en la tabla 9.

Tabla 9.

Notas obtenidas del pos test
Nro. Estudiante 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Nota 9 8 8 9 6 9 8 6 7 10 7 9 8
Nro. Estudiante 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
Nota 8 6 10 7 9 8 8 7 9 7 9 8

Nota. Fuente: notas de los estudiantes de tercer grado

Las notas del pre test y del pos test fueron sometidas al andlisis de normalidad de datos. Como
la poblacién es menor a 50, se utiliza la prueba de Shapiro-Wilk. Los resultados se muestran
en la tabla 10.

Tabla 10
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre test 0,187 25 0,024 0,935 25 0,115
Pos test 0,180 25 0,036 0,920 25 0,052

Nota. Correccién de significacién de Lilliefors

El valor de p=0,115 en el pre test y p=0,052 en el pos test son >0,05; lo que indica que los datos
siguen una distribucién normal y por lo tanto se utiliza una prueba t de Student para realizar
un anélisis de las hipétesis de la investigacion.

Tabla 11

Prueba t Student para muestras emparejadas
Sig.

Diferencias emparejadas t gl (bilateral)
95% de intervalo de
Desv. Desv. Errorconfianza de la diferencia
Media Desviaciéon promedio  Inferior Superior
Pre test - -2,040 1,594 0,319 -2,698 -1,382 -6,400 24 0,000

Pos test
Nota. Fuente: Datos obtenidos por el programa SPSS

Como el valor de p = 0, se acepta la hipétesis alterna que dice (H:). La gamificacién mejora la
metodologia de ensefianza de las matematicas en los estudiantes de tercer grado del subnivel
basica elemental. Los resultados de la prueba t de Student muestran que la gamificacién
mejora de manera significativa la ensefianza de las matemaéticas en los estudiantes de basica
elemental. Los estudiantes lograron un mejor desempefio en el pos test comparado con el pre
test, respaldando que la gamificacién es un método efectivo en este contexto educativo.

DISCUSION

La implementacion de la gamificaciéon ha demostrado ser viable y efectiva, incluso en un
contexto rural con recursos limitados. Las actividades propuestas, basadas en el entorno y
elementos accesibles, facilitaron la integracién de los estudiantes al proceso de aprendizaje,
fortaleciendo tanto su comprensién matematica como su vinculo cultural. En consecuencia, se
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concluye que la gamificaciéon es una metodologia inclusiva y adecuada para mejorar la
ensefianza de las matematicas en este nivel educativo.

En concordancia con lo planteado por Garcia et al (2020), la fundamentacion tedrica de
la gamificacion permite comprender su potencial educativo, siempre que los pardmetros de
disefio consideren las necesidades cognitivas y emocionales de los estudiantes. Esta
investigacion confirma que, al integrar elementos ladicos en el aprendizaje, se potencia la
motivacion y el compromiso, tal como lo afirman Isique y Rivera (2020). Esto respalda la idea
de que la gamificacion no solo es innovadora, sino también eficaz en la transformacién de la
enseflanza, especialmente en asignaturas tradicionalmente consideradas dificiles como las
matematicas.

Los hallazgos muestran que las actividades gamificadas contextualizadas, como
propone Mufioz (2020), permiten conectar los aprendizajes con las vivencias y conocimientos
previos de los estudiantes, logrando resultados mas significativos. Esto coincide con Santana
y Loor (2022), quienes destacan que los juegos fortalecen el desarrollo cognitivo y légico,
especialmente en los primeros afios de educacién. Esta investigacion reitera que adaptar la
gamificacién a los recursos y realidades locales incrementa su impacto positivo, haciendo que
las mateméticas sean mas accesibles y atractivas.

Los resultados obtenidos confirman lo sefialado por Plano et al (2020) y Sanchez-
Pacheco (2019) quienes indican que la gamificacién mejora la participaciéon y aprendizaje en
matematicas. Ademas, esta investigacion evidencia que los estudiantes no solo mejoran su
desempefio académico, sino que también desarrollan habilidades cognitivas y
socioemocionales, como sefiala Martinez et al (2019). Esto refuerza el potencial de esta
metodologia para transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva y motivadora,
especialmente en contextos educativos basicos.

La investigacion demuestra que, incluso en contextos con recursos limitados, la
gamificaciéon puede ser implementada con éxito, coincidiendo con Mora et al (2022), quiénes
destacan su evolucién como herramienta motivadora. Ademaés, Heredia et al. (2020) subrayan
que el crecimiento del acceso a la tecnologia y las plataformas digitales ha facilitado la
implementacion de juegos educativos. Aunque la investigacién no dependi6é de tecnologias
avanzadas, se corrobora que la gamificacion tiene el potencial de ser una estrategia inclusiva
y efectiva para la ensefianza en el nivel bésico.

Esta discusion muestra como la gamificacion, sustentada en fundamentos tedricos y
adaptada a las realidades locales, puede ser una herramienta transformadora para el
aprendizaje de matematicas, alinedndose con los resultados obtenidos en investigaciones
previas. Esto resalta la importancia de su implementacion en contextos educativos diversos,
maximizando sus beneficios para el desarrollo integral de los estudiantes.

CONCLUSIONES

La gamificacion empleada en esta investigacion se sustenta en teorias educativas como el
constructivismo, el aprendizaje significativo de Ausubel, la zona de desarrollo préximo de
Vygotsky y la teorfa del desarrollo cognitivo de Piaget. Estas teorias explican cémo las
actividades ladicas mediadas por la guia docente propician el aprendizaje significativo, la
construccion progresiva del conocimiento y la vinculacién con contextos précticos. Esto
demuestra que la gamificacién no es solo un enfoque pedagégico moderno, sino que tiene
bases tedricas sélidas que justifican su aplicaciéon en la ensefianza de mateméticas en la
educacion basica.

Las actividades de gamificacién disefiadas y aplicadas en esta investigacién, como la
Carrera numérica bilingtie y Exploradores de angulos, muestran que el uso de materiales
concretos, el contexto local y la interaccion grupal son fundamentales para su efectividad. Este
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enfoque no solo mejora la comprensiéon de conceptos matemaéticos abstractos, sino que
también promueve el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales. Asi, se concluye que la
gamificaciéon adaptada al entorno y a los recursos disponibles resulta ser eficaz en este
contexto educativo.

Los resultados del pretest y postest muestran una mejora significativa en las
calificaciones de los estudiantes tras la implementaciéon de actividades gamificadas. Esto
indica que las actividades ladicas no solo incrementan el interés y la participacion activa de
los estudiantes, sino que también contribuye a un aprendizaje mas profundo y duradero. Por
tanto, se concluye que la gamificaciéon tiene un impacto positivo directo en el rendimiento
académico en matematicas.
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