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Resumen

Este estudio de caso se propuso evaluar la efectividad de la gamificacion como estrategia para mejorar
el aprendizaje de las operaciones aritméticas en estudiantes de sexto afio de educacion bésica en la
Escuela Gabriela Mistral, en Urdaneta, Ecuador. Se empled un enfoque mixto, que incluyo
observacion, encuestas y evaluaciones diagnosticas (pretest y postest), para medir tanto el
rendimiento académico como la percepcién y motivacion de los 38 estudiantes y un docente. Los
resultados revelaron una mejora significativa en el desempefio de los alumnos, especialmente en
operaciones complejas como la division. Los datos cualitativos confirmaron que la mayoria de los
estudiantes disfrutd del proceso y percibié que la gamificacion facilitaba su aprendizaje, lo que
aumento6 su concentracion, esfuerzo y deseo de continuar aprendiendo matematicas. Es importante
mencionar que los resultados evidenciaron avances significativos, especialmente en la division, asi
como mayor motivacion y disfrute del aprendizaje. Con base en ello, se propone implementar la
gamificacion sustentada en principios de aprendizaje significativo, motivacion intrinseca,
interactividad, inclusién e innovacion pedagogica. La estrategia se organiza en tres fases: motivacion,
desarrollo de competencias y reflexion. Incluye actividades gamificadas en Educaplay (Sumando
Aventuras, Reto de Restas, Multiplicando Desafios y Division en Accidn). Una validacion parcial
demostro su viabilidad y aceptacion estudiantil; la investigacion concluye que la gamificacion es una
herramienta didactica valiosa para fomentar un aprendizaje mas participativo y efectivo, por ello es
fundamental que los docentes sin importar el area de estudio que imparten hagan uso de esta estrategia
como medio de aprendizaje para los discentes.

Palabras Claves: gamificacion; operaciones aritméticas; aprendizaje; matematicas; motivacion;

estrategia.

Abstract

This case study aimed to evaluate the effectiveness of gamification as a strategy to improve the
learning of arithmetic operations among sixth-grade students at Gabriela Mistral School in Urdaneta,
Ecuador. A mixed-method approach was used, including observation, surveys, and diagnostic
assessments (pretest and posttest) to measure the academic performance and the perception and
motivation of the 38 students and one teacher. The results revealed a significant improvement in
student performance, especially in complex operations such as division. Qualitative data confirmed

that most students enjoyed the process and perceived that gamification facilitated their learning,
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which increased their concentration, effort, and desire to continue learning mathematics. Importantly,
the results showed significant progress, especially in division, as well as increased motivation and
enjoyment of learning. Based on this, the implementation of gamification is proposed, based on
principles of meaningful learning, intrinsic motivation, interactivity, inclusion, and pedagogical
innovation. The strategy is organized into three phases: motivation, skill development, and reflection.
It includes gamified activities in Educaplay (Adding Adventures, Subtraction Challenge, Multiplying
Challenges, and Division in Action). A partial validation demonstrated its viability and student
acceptance; the research concludes that gamification is a valuable teaching tool for fostering more
participatory and effective learning. Therefore, it is essential that teachers, regardless of their subject
area, use this strategy as a learning tool for their students.

Keywords: Gamification; arithmetic operations; learning; mathematics; motivation; strategy.

Resumo

Este estudo de caso teve como objetivo avaliar a eficacia da gamificacdo como estratégia para
melhorar a aprendizagem de operacOes aritméticas entre os alunos do sexto ano da Escola Gabriela
Mistral em Urdaneta, Equador. Foi utilizada uma abordagem de método misto, incluindo observacéo,
questionarios e avaliacdes diagndsticas (pré-teste e pds-teste) para medir o desempenho académico e
a percecdo e motivacdo dos 38 alunos e de um professor. Os resultados revelaram uma melhoria
significativa no desempenho dos alunos, especialmente em opera¢fes complexas como a divisdo. Os
dados qualitativos confirmaram que a maioria dos alunos gostou do processo e percebeu que a
gamificacdo facilitou a sua aprendizagem, o0 que aumentou a sua concentracao, esforco e vontade de
continuar a aprender matematica. E importante salientar que os resultados mostraram progressos
significativos, especialmente na divisdo, bem como um aumento da motivacdo e do prazer de
aprender. Com base nisto, propde-se a implementacdo da gamificacdo, baseada nos principios da
aprendizagem significativa, motivacao intrinseca, interatividade, inclusdo e inovagdo pedagdgica. A
estratégia esta organizada em trés fases: motivacao, desenvolvimento de competéncias e reflexéo.
Inclui atividades gamificadas no Educaplay (Aventuras de Somar, Desafio de Subtracdo, Desafios de
Multiplicacdo e Divisdo em Acdo). Uma validacdo parcial demonstrou a sua exequibilidade e
aceitacdo por parte dos alunos; a investigacdo conclui que a gamificacdo é uma ferramenta de ensino

valiosa para promover uma aprendizagem mais participativa e eficaz. Assim, € essencial que 0s
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professores, independentemente da sua area de estudo, utilizem esta estratégia como ferramenta de
aprendizagem para 0s seus alunos.
Palavras-chave: Gamificacdo; operacOes aritméticas; aprendizagem; matematica; motivacao;

estratégia.

Introduccion

En el contexto educativo actual, la busqueda de estrategias metodoldgicas innovadoras para mejorar
el aprendizaje de las matematicas ha cobrado gran relevancia, por su estructura logica y secuencial,
suelen presentar dificultades para muchos estudiantes, especialmente en niveles de educacion basica,
lo cual hace imperativo replantear las metodologias tradicionales de ensefianza. En el caso de
Ecuador, la educacion matematica en el nivel basico se enfrenta a una serie de obstaculos que
impactan directamente el rendimiento de los estudiantes. Diversas investigaciones realizadas en
instituciones educativas ecuatorianas han puesto de manifiesto que los alumnos luchan
considerablemente con la resolucion de problemas matematicos, lo que se traduce en una competencia
deficiente en esta area fundamental, esta dificultad es un indicador claro de que los niveles de
aprendizaje en matematicas necesitan una mejora significativa (Almeida y otros, 2025).

En respuesta a esta situacion, el Ministerio de Educacion de Ecuador ha impulsado diversas
iniciativas, incluyendo reformas curriculares y programas de capacitacion dirigidos a los docentes,
con el objetivo de elevar la calidad de la ensefianza de las matemaéticas (Zumba y otros, 2024). A
pesar de estos esfuerzos, estudios recientes sugieren que persisten problemas arraigados, entre ellos
se destaca la insuficiencia en la contextualizacion de los contenidos matematicos. Se observa una
limitada problematizacién de los temas, limitando el pensamiento critico y la capacidad de los
estudiantes para abordar desafios, dificultando el aprendizaje significativo y la comprension de los
conceptos y su aplicacién préctica.

Un informe reciente del Banco Interamericano de Desarrollo (BID-2024) corrobora estas
preocupaciones, sefialando que, a pesar de los avances notables en la cobertura educativa en el pais,
los niveles de aprendizaje en matematicas en Ecuador siguen siendo preocupantemente bajos. En
esencia, aunque mas estudiantes tienen acceso a la educacion, la profundidad y calidad de su
aprendizaje en matematicas es una asignatura pendiente que requiere soluciones innovadoras y

efectivas.
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Una de las propuestas que ha emergido con fuerza en las ultimas décadas es la gamificacion,
entendida como el uso de elementos del juego en contextos no ludicos, particularmente en la
educacion, con el objetivo de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion activa del
estudiantado. Esta revision se sustenta en una variedad de estudios recientes que han abordado la
gamificacion desde distintas perspectivas tedricas. Se ha procurado organizar a los autores y sus
propuestas segun un orden cronoldgico, permitiendo observar no solo la evolucion del enfoque, sino
también como las teorias del aprendizaje y de la motivacion han respaldado empiricamente su
aplicacion. Entre las teorias mas citadas se encuentran la Teoria del Refuerzo propuesta por Skinner
(1975), la Teoria de la Autodeterminacién y la Teoria de la Motivaciéon Intrinseca y Extrinseca, todas
fundamentales para comprender cémo la gamificacion puede incidir positivamente en el aprendizaje
de las matematicas.

Uno de los estudios que aborda esta linea es el realizado por Bonilla et al. (2024), quienes abordaron
la gamificacion como método de ensefianza en estudiantes de basica media, sustentdndose en la
Teoria del Refuerzo de Skinner, esta teoria plantea que el comportamiento puede ser condicionado
mediante recompensas 0 castigos. En el &mbito educativo, su aplicacion permite utilizar estimulos
positivos, como los puntos, insignias o reconocimientos, para incentivar conductas deseables como
la participacién, la persistencia y la resolucién correcta de problemas. Este estudio aporta una base
conductista que, aunque clasica, sigue siendo valida cuando se combina con estrategias ludicas que
buscan estimular la participacion activa del estudiante.

Holguin et al. (2020) realizaron una revision sistemética sobre el uso de la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas, apoyandose en la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan.
Esta teoria sostiene que las personas tienen tres necesidades psicologicas fundamentales: la
autonomia, la competencia y la relacion, cuando estas necesidades se satisfacen, se favorece la
motivacion intrinseca, es decir, el deseo genuino de aprender. El estudio de estas autoras destaca
cémo la gamificacion permite desarrollar la autonomia, percepcion de competencia al superar
desafios y fomentar vinculos entre pares a través de actividades colaborativas.

De forma complementaria, Rodriguez y Yasmely (2024) presentaron un trabajo donde analizaron la
gamificacion como estrategia para la ensefianza de las matematicas, utilizando la Teoria de la
Motivacion Intrinseca y Extrinseca como marco teorico. Facilitando el estimulo, el autoaprendizaje

y compromiso; lo cual motiva al interés por el autoconocimiento.
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Por su parte, Suarez y Padilla (2024) realizaron una investigacion en la Institucion Educativa Eloy
Alfaro, enfocada en la percepcion y aplicacion de la gamificacion por parte del profesorado. Estas
autoras también adoptaron la Teoria de la Autodeterminacién, y demostraron que los docentes que
integran elementos ludicos en sus clases consiguen que los estudiantes se sientan mas motivados,
autonomos y comprometidos. Se destaca el rol activo de los docentes, proponiendo experiencias
motivadoras.

Desde una vision mas tecnoldgica, Rua (2023) exploré la ensefianza de la matematica a través de la
gamificacion digital, también bajo el respaldo de la Teoria de la Autodeterminacion. Su propuesta
considera el uso de plataformas como Kahoot, Genially o Quizizz, herramientas digitales que
permiten desarrollar la autonomia del estudiante y aumentar su participacion. Este enfoque se vuelve
especialmente relevante en el contexto actual, donde las tecnologias educativas han tomado un papel
protagonico en el aprendizaje. El autor destaca que la gamificacion digital permite personalizar el
aprendizaje, adaptarlo a diferentes ritmos y hacer del proceso educativo una experiencia mas
significativa.

En el &mbito de la educacién inclusiva, Pozo y Marcano (2024) investigaron la efectividad de la
gamificacion en el aprendizaje de nifios con discalculia. Utilizando la Teoria de la Motivacion
Intrinseca y Extrinseca, demostraron que las estrategias lGdicas son eficaces para fortalecer
habilidades basicas en estudiantes con dificultades especificas de aprendizaje. Su estudio aporta una
vision valiosa sobre la gamificacién como herramienta de equidad, ya que permite atender a la
diversidad del aula y fomentar la participacion de todos los estudiantes, independientemente de sus
condiciones cognitivas.

En la Escuela "Gabriela Mistral™ del cantén Urdaneta, a través de reportes académicos se ha
evidenciado a estudiantes de sexto afio con dificultades en la comprensién y aplicacion de las
operaciones basicas, lo cual limita su desempefio académico y su confianza en el area de Matematicas.
El problema que se investigdo estuvo dado en indagar ¢(Cémo contribuir al mejoramiento del
aprendizaje de las cuatro operaciones de aritméticas basica en los estudiantes de sexto afio de
Educacion Basica de la Escuela Gabriela Mistral, a través de la implementacién de estrategias de
gamificacion?.

Durante las observaciones, también se identificé una desmotivacion generalizada frente a los métodos
tradicionales de ensefianza, asi como una dependencia excesiva del docente, lo que se traduce en una

baja autonomia y un limitado desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico-matematico. Esta
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investigacion es pertinente porque responde a la necesidad de aplicar estrategias didacticas
innovadoras que fomenten un aprendizaje significativo. La Gamificacion, como estrategia educativa
basada en elementos del juego, promueve la motivacion, el compromiso y la participacion activa de
los estudiantes, aspectos clave para mejorar el rendimiento en operaciones aritméticas y generar una
actitud positiva hacia las matematicas.

Esta situacion evidencia la necesidad urgente de implementar estrategias pedagogicas mas activas,
como la gamificacion, que permitan mejorar el aprendizaje de las operaciones aritméticas a través del
juego, la motivacién y la contextualizacion. Considerando el creciente interés de los estudiantes en
actividades ludicas y dindmicas, se plantea la posibilidad de incorporar estrategias de gamificacién
en el aula como un medio para mejorar tanto la motivacion como el rendimiento académico, el estudio
es viable porque se cuenta con el acceso a los estudiantes del sexto afio, la disposicion del personal
docente para colaborar en la aplicacion de la estrategia, y los recursos digitales necesarios para
implementar actividades gamificadas. El objetivo se centra en analizar la influencia de la
gamificacion en el desarrollo de habilidades para la resolucion de las cuatro operaciones aritméticas

en los estudiantes de Sexto Afio EGB de la escuela Gabriela Mistral.

Metodologia

La presente investigacion se sustenta en el paradigma interpretativo fundamentado por Weber (1984),
el cual permitié comprender el fendmeno educativo desde la perspectiva de los actores involucrados,
considerando sus experiencias, percepciones y significados atribuidos. En este caso, el objetivo fue
analizar como se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje de las operaciones aritméticas a
través de la gamificacion, dentro del contexto natural del aula, reconociendo las dinamicas propias
del entorno escolar y la manera en que los estudiantes y el docente interactlan con esta estrategia
didactica.

Este posicionamiento metodologico esta respaldado por lo expuesto por Hurtado (2020), quien
sostiene que desde la observacion sistematica de los grupos de estudio se pueden generar procesos
cuantitativos rigurosos, que a su vez facilitan la triangulacién y validacion de la informacion
recolectada. Para alcanzar este objetivo, se adopta un enfoque metodolégico mixto, el cual combina
herramientas cualitativas y cuantitativas con la finalidad de obtener una vision integral del fendbmeno
en estudio. Desde el componente cualitativo, se interpretd las percepciones, comportamientos y

motivaciones de los estudiantes frente a las actividades gamificadas; mientras que, desde la dimension
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cuantitativa, se busco medir el rendimiento académico a través de la aplicacion de instrumentos como
pruebas diagnosticas comparativas pretest y postest que permitieron determinar si existieron avances
significativos en el desarrollo de habilidades relacionadas con las operaciones aritméticas.

En cuanto a la naturaleza de la investigacion, esta se clasifica como expost-facto, dado que los datos
se recolectan una vez que los fendmenos ya se han desarrollado, sin manipulacién directa de las
variables por parte del investigador (Roman & Smida, 2017). Desde la perspectiva de la fuente de
datos, se trata de una investigacién tanto documental como de campo, sustentada en el analisis de
documentos, registros académicos, entrevistas, observaciones y encuestas aplicadas a los actores
involucrados en el proceso educativo, especificamente en la Escuela Gabriela Mistral, esto permitio
observar de forma directa las experiencias y resultados generados por la implementacion de la
gamificacion, en un entorno auténtico y cotidiano.

Dentro de los métodos tedricos empleados se destaca el andlisis historico-l6gico, el cual permitid
indagar la evolucion de las estrategias didacticas utilizadas en la ensefianza de las matematicas, con
énfasis en la gamificacion (Torres, 2020). A través de este enfoque fue posible comprender como ha
ido ganando terreno el uso de dindmicas ludicas dentro del proceso educativo y de qué manera estas
han influido en la construccion del aprendizaje de contenidos complejos como las operaciones
aritméticas. La sistematizacion, por su parte, fue clave para organizar conceptualmente la base tedrica
del estudio, permitiendo estructurar las categorias fundamentales que sustentan la investigacion. Se
logré asi un cuerpo tedrico ordenado y coherente, en el que se integran definiciones, marcos
referenciales y enfoques que explican y justifican el uso de la gamificacion en el aula.

La modelacién fue otro método tedrico de gran relevancia, ya que facilito la representacion
estructurada del fendmeno educativo analizado. Esta permitid disefiar estrategias didacticas
gamificadas con base en principios pedagdgicos claros, estableciendo relaciones entre variables e
identificando componentes clave para su implementacion eficaz. A través de esta técnica se logro
generar un modelo de aplicacion adaptado al nivel educativo y a las caracteristicas del grupo
estudiado. De igual manera, el método de analisis-sintesis posibilito la depuracion e integracién de la
informacidn tedrica y empirica, lo que resulté esencial para comprender las mdltiples aristas del
fenomeno investigado. Este procedimiento permitié interpretar los datos en profundidad,
reconociendo patrones comunes y diferencias relevantes en las respuestas de los actores educativos

frente a la gamificacion.
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Desde el plano empirico, se utilizé la observacion participante como herramienta principal para
registrar el comportamiento, las interacciones y la actitud de los estudiantes durante las sesiones
gamificadas. Esta observacion permitio identificar niveles de motivacion, disposicion hacia la tarea,
colaboracion entre pares y respuestas frente a los desafios planteados a través del juego.
Complementariamente, se aplicaron encuestas dirigidas a los estudiantes, con el propdsito de conocer
sus percepciones sobre las actividades ladicas desarrolladas, identificando si estas generaron un
mayor interés por las matematicas y si favorecieron la comprension de los contenidos.

Para medir el impacto cuantitativo de la intervencidn, se disefié un pretest y un postest que evaluaron
el nivel de desempefio de los estudiantes en la resolucion de operaciones aritméticas antes y después
de aplicar las estrategias gamificadas. La comparacion de estos resultados permitio establecer la
existencia de avances significativos en el aprendizaje. También se llevd a cabo un anélisis de las
producciones estudiantiles, revisando trabajos, ejercicios y evidencias précticas generadas a lo largo
del proceso, lo cual ofrecid una vision concreta del progreso individual y colectivo de los estudiantes.
La informacion obtenida fue procesada mediante técnicas de estadistica descriptiva e inferencial.
Estas permitieron organizar y analizar los datos de forma sistemética, estableciendo relaciones entre
dimensiones y cuantificando el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico. VValorando
de manera objetiva los resultados obtenidos en las pruebas, encuestas y registros de observacion, lo
cual proporciond una base empirica sélida sustentando las conclusiones del estudio.

Entre los instrumentos utilizados se incluyeron una guia de observacién, un guion de entrevista para
los docentes y una rabrica de evaluacién de habilidades aritméticas. La guia de observacion permitio
registrar aspectos como la participacion, la actitud y el progreso del alumnado; el guion de entrevista
posibilitd explorar la experiencia docente en la aplicacion de esta estrategia; y la rabrica aporto
parametros claros para medir el dominio de las operaciones basicas. En lo que respecta a la encuesta
aplicada a los estudiantes, se evalué su confiabilidad interna mediante el coeficiente Alfa de
Cronbach, con base en lo planteado por (Toro y otros, 2022).

La poblacion objeto de estudio estuvo compuesta por un grupo de 38 estudiantes y un docente del
sexto afio de Educacién General Basica de la Escuela Gabriela Mistral. Dada la naturaleza y el tamafio
de esta poblacion, se opto por trabajar con la totalidad del grupo, lo que permitio contar con una
muestra representativa y manejar los datos de manera integral y precisa. La investigacion contemplo
dos dimensiones fundamentales: la gamificacion como estrategia didactica y el proceso ensefianza-

aprendizaje en la resolucién de las cuatro operaciones aritméticas basicas, considerado como la
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variable dependiente. La relacion entre ambas permitié analizar de manera detallada como la
incorporacion de dindmicas ludicas incide en la adquisicion de conocimientos matematicos y en la
mejora del desempefio estudiantil. Se exploran aspectos como la participacion activa, la motivacion,
el uso de recursos digitales, la comprension conceptual de las operaciones, la resolucion de problemas
en entornos gamificados y los efectos concretos en los resultados de aprendizaje, este abordaje
integral permite una comprension profunda del fendbmeno y proporciona herramientas Utiles para su
aplicacion en la practica docente.

Resultados y Discusion

Los resultados presentan claramente los logros del estudio. En la discusion se contextualizan los
resultados en el area disciplinar y se comparan con investigaciones anteriores, destacando los avances
alcanzados o rectificando conceptos ya utilizados por otros autores.

Tabla 1 Pre-Test - Operaciones aritméticas

N° Enunciado Desarrollo / Respuesta Observacién (simulacion)
o El 84% (32 de 38) lo resolvieron
Suma  los  siguientes

1 ) . 325 + 478 = 803 correctamente. Algunos
nameros: 325 mas 478.

confundieron el acarreo.

76% (29  estudiantes) o
Resta: ¢cuanto es 905

2 905 - 467 = 438 resolvieron bien. El resto cometio
menos 4677
errores por falta de orden.

68% (26 estudiantes) tuvieron
3 Multiplica: 23 por 4. 23 x4=92 éxito. El 32% fallé por olvidar la
tabla del 4 o del 3.

o ] 63% (24 estudiantes) respondieron
Divide: ;cuanto es 144 ]
4 144 + 12 =12 correctamente. El resto presentd

dividido para 12?
dificultad en la tabla del 12.
Maria tenia 125 caramelos.

) ) 82% (31  estudiantes) o
Si compra 86 mas, 125 + 86 = 211 ] S
5 ] . resolvieron sin dificultad. Buena
jcuantos caramelos tiene caramelos .
comprension lectora.
ahora?
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Pedro tenia 350 boligrafos. 74% (28 estudiantes) respondieron
] ) 350 - 128 = 222
6 Regalé 128. ;Cuéntos le ) correctamente. Algunos restaron al
boligrafos )
quedan? reves.

Cada paquete tiene 6 _ )
] 79% (30 estudiantes) tuvieron
cuadernos. ¢Cuantos o
7 6 x7 =42 cuadernos éxito. Fallas en algunos por
cuadernos hay en total si . .
) confusion de operacion.
tienes 7 paquetes?

Si tienes 72 caramelos y los 60% (23 estudiantes) respondieron
N 72 =+ 9 = 8 caramelos
8 repartes entre 9 nifnos, N correctamente. El resto tuvo
, . por nino - o
jcuantos recibe cada uno? dificultad con la divisién exacta.

Fuente. Pre-Test aplicado a los estudiantes de sexto afio de educacion basica de la Escuela Gabriela
Mistral

Los resultados de una prueba diagndstica administrada a 38 estudiantes de sexto grado de la Escuela
Gabriela Mistral indican un rendimiento diferenciado en las operaciones aritméticas bésicas. La
evaluacion se centrd en la adicién, sustraccion, multiplicacién y division, tanto en su forma directa
como aplicadas en problemas contextualizados.

Con un 84% de aciertos en la operacion directa y un 82% en su aplicacion en problemas, se evidencia
una buena comprension del concepto de adicion. Por otro lado, el manejo de la resta se sitGa en un
nivel intermedio, con un 76% de respuestas correctas en operaciones directas y un 74% en problemas
contextuales. Las principales dificultades identificadas se relacionan con la organizacion y la correcta
colocacion de los términos. Las areas con mayor oportunidad de mejora son la multiplicacién y la
division. En la multiplicacion, se registrd un 68% de aciertos en la operacion directa, aungque en un
problema contextualizado el rendimiento mejoré al 79%. La division presenta el menor porcentaje de
respuestas correctas, con un 63% en la operacién directa y un 60% en problemas de reparto, lo que
sugiere que esta es la operacion que mas desafios presenta para los estudiantes.

Los hallazgos demuestran que, si bien los estudiantes tienen una base aceptable en las operaciones
maés sencillas, muestran debilidades significativas en calculos mas complejos, especialmente en la
division. Surge la necesidad de implementar estrategias de ensefianza innovadoras, como una
alternativa viable para reforzar estas habilidades de forma motivadora y ludica.

De la aplicacién de una encuesta diagnostica para conocer la percepcion del alumnado respecto a esta

metodologia. Los resultados se presentan a continuacion.
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Grafico 2

Resultados de la encuesta diagnostica a los estudiantes

48% 48%
47%
45% 45% 46"44’30/ 45% 45i5%
) 42% 42% 0 21%1% 42%. 42% '
40% 39%
13%
12%
11%
0, 0,
8% 101 104 8% 9% 8% 9%
6%
5% 5%
3% 3% 3% %4 4% 204 3%

Aprecio las  Aprendo mejor Me esfuerzo  Los juegos Disfruto el  El docente me Ganar puntoso  Quiero Mi La
clasesde  condindmicas  mas con facilitan mi trabajo en guia recompensas  continuar  concentracion gamificacion
matematicas de juego  juegos que con comprension equipo eficazmente en me hace sentir aprendiendo aumenta con hace las clases
gamificadas ejercicios  de operaciones mediante la feliz matematicas juegos en clase mas divertidas

tradicionales matematicas juegos gamificacion con juegos

Nada = Poco Bastante = Mucho

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de sexto afio de la Escuela Gabriela Mistral

En primer lugar, se constatd que el 87 % de los estudiantes manifesté agrado hacia las clases
gamificadas, lo que refleja que la incorporacion de actividades ludicas en el proceso de ensefianza
genera una atmoésfera mas atractiva y dinamica. Esta percepcion se asocia directamente con el
principio de motivacion intrinseca, en donde el disfrute de la actividad se convierte en un motor para
el aprendizaje. De acuerdo con Zambrano et al. (2020), la diversion en el aula potencia la motivacion
y estimula un aprendizaje significativo, lo cual coincide con lo observado en este estudio. Un pequefio
grupo de estudiantes (13 %) no manifestd un nivel alto de satisfaccion, lo que sugiere la necesidad de
personalizar ain mas las dindmicas para responder a distintos estilos de aprendizaje.

En relacion con la efectividad en la resolucién de ejercicios, el 87 % de los encuestados considero
que las actividades gamificadas favorecieron su aprendizaje. Lo cual resulta significativo. El uso de
juegos en plataformas como Educaplay permite practicar operaciones basicas en un entorno dinamico.
Sin embargo, el 13 % restante no percibié mejoras sustanciales, lo cual invita a reflexionar sobre la
necesidad de complementar las actividades ludicas con explicaciones tedricas y estrategias de
refuerzo que garanticen la comprension de todos los estudiantes.

Otro aspecto relevante fue el esfuerzo académico. ElI 84 % de los alumnos reconocié que la

gamificacion incrementd su dedicacion y compromiso con la resolucion de tareas, lo que evidencia
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que el caracter interactivo de las dindmicas fomenta la concentracion y la constancia. El aprendizaje
deja de percibirse como una obligacion y se transforma en un desafio, lo cual contribuye a la
internalizacion de los contenidos. Pese a ello, un 16 % no reporté cambios significativos en su
esfuerzo, lo que indica que la motivacion extrinseca generada por la gamificacion no siempre se
traduce en habitos de estudio sélidos, por lo que se requiere reforzar el acompafiamiento docente.

El indicador de trabajo colaborativo también arrojé resultados positivos: el 87 % de los estudiantes
valoro que las dindmicas gamificadas favorecieron la interaccion y el apoyo mutuo. Este hallazgo es
consistente con enfoques pedagdgicos que plantean que el aprendizaje cooperativo fortalece las
habilidades sociales y mejora la construccion de conocimientos. La posibilidad de resolver retos en
equipo genera un sentido de pertenenciay reduce el aislamiento en el aula. Aun asi, un 13 % manifestd
dificultades en este aspecto, lo que sugiere que algunos estudiantes podrian requerir orientacion
adicional para integrarse en el trabajo grupal.

Finalmente, el indicador de percepcion de diversion mostro que el 88 % de los participantes considera
que las clases resultan mas entretenidas mediante actividades gamificadas, seleccionando las
opciones “Bastante” y “Mucho”. Esto confirma que la gamificacion logra transformar el aula en un
espacio motivador y participativo, lo que favorece la disposicion de los estudiantes para involucrarse
activamente en el aprendizaje. Sin embargo, un 12 % de los encuestados sefialé no percibir un cambio
relevante, lo cual subraya la importancia de equilibrar la dimensién ladica con la rigurosidad
académica. Es decir, la gamificacion debe ser un medio para alcanzar objetivos de aprendizaje, no un
fin en si mismo.

La aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica en el area de matematicas evidencié un
impacto positivo en diversos indicadores relacionados con el aprendizaje, la motivacion y la
percepcion de los estudiantes de sexto afio de educacion bésica. Los resultados permiten identificar
que la integracion de dindmicas de juego en las clases no solo incrementa el interés y la participacion,
sino que también influye en la comprension de contenidos, el esfuerzo académico y la disposicion a
trabajar de forma colaborativa, configurandose, asi como una metodologia pertinente para la
ensefianza de operaciones aritméticas.

Por otra parte, el analisis de la guia de observacion implementada en las sesiones de clases de
evidencid que el uso de estrategias gamificadas en la ensefianza de las matematicas tiene un impacto
positivo en la motivacion y participacion de los estudiantes. Se observa que el docente logra explicar

con claridad las instrucciones de las actividades y utiliza recursos tanto digitales como fisicos, lo que
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facilita la comprension y dinamiza la clase. La relacion entre los juegos y los contenidos matematicos
es evidente en la mayoria de las actividades, aunque en algunos casos podria reforzarse para asegurar
que todos los estudiantes comprendan el objetivo pedagdgico.

Asimismo, se fomenta el trabajo colaborativo y la participacion activa, aunque algunos alumnos
requieren mayor apoyo individual, la retroalimentacion y el cierre de la actividad se brindan de
manera parcial, lo que indica la necesidad de fortalecer estos momentos para consolidar el
aprendizaje. En general, la gamificacion contribuye a un ambiente de aprendizaje motivador y
participativo.

En cuanto a la entrevista realizada al director, se evidencia un respaldo institucional hacia la
implementacidn de la gamificacion como estrategia pedagdgica en el area de matematicas, aunque
también revela ciertas limitaciones que requieren atencion. El director valora positivamente la
gamificacion, destacando que permite involucrar activamente a los estudiantes, motivarlos y facilitar
el aprendizaje de conceptos complejos de manera dinamica y atractiva. Este reconocimiento coincide
con los hallazgos de la encuesta, donde la mayoria de los estudiantes manifestaron un alto nivel de
agrado y motivacion hacia las clases que incorporan juegos y dinamicas ludicas.

El impacto positivo en el rendimiento académico y en la participacion activa de los estudiantes
también fue resaltado, sefialando que las estrategias gamificadas fomentan la retencién de contenidos
y promueven habilidades sociales, como el trabajo colaborativo. Sin embargo, el director reconoce
que las capacitaciones para docentes sobre gamificacion y otras metodologias activas son limitadas,
lo que puede afectar la calidad y consistencia en la implementacion. Asimismo, sefiala que, aunque
la institucién ofrece recursos tecnoldgicos y materiales didacticos, es necesario fortalecer el
acompafiamiento y el seguimiento pedagdgico para garantizar que todos los docentes puedan aplicar
estas estrategias de manera efectiva.

El director identifica como principales beneficios de la gamificacion la motivacién, la participacion
activa, el aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales. Ademas,
considera que esta estrategia puede adaptarse a otras areas del curriculo, méas alla de matematicas,
aumentando su valor pedagogico. Entre las limitaciones destaca la necesidad de planificacion,
recursos y capacitacion constante, asi como la atencion a los estudiantes que no responden de igual
manera a las dinamicas ladicas, enfatiza lo positivo de la innovacion educativa.

Con la finalizacion del analisis de los hallazgos, la triangulacién de la informacion obtenida a partir

de la encuesta, la guia de observacion y la entrevista refleja de manera consistente que la gamificacion
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es una estrategia altamente valorada tanto por estudiantes como por docentes. Los resultados de la
encuesta muestran que mas del 82 % de los estudiantes perciben mejoras significativas en su
motivacion, participacion, concentracién y comprension de los contenidos al incorporar juegos en la
clase de matemaéticas. Este hallazgo evidencia que las dindmicas ludicas no solo generan un ambiente
mas atractivo, sino que también contribuyen al aprendizaje activo, promoviendo la internalizacion de
conceptos de manera mas significativa que los métodos tradicionales. La aceptacion amplia y
sostenida por parte de los estudiantes indica que la gamificacidn se percibe como un recurso educativo
motivador y estimulante.

Estos hallazgos coinciden con los resultados de la guia de observacion, donde se evidencia que el
docente logra explicar claramente las actividades, utiliza recursos tanto digitales como fisicos y
fomenta la participacion activa y el trabajo colaborativo. La interaccion docente-alumno, sumada a
la claridad de las instrucciones, refuerza la efectividad de la gamificacion como estrategia pedagdgica,
asegurando que los estudiantes comprendan los objetivos de aprendizaje y se involucren de manera
significativa en las actividades propuestas.

Asimismo, la entrevista realizada al director respalda esta tendencia, destacando que los docentes
reconocen los beneficios de la gamificacion, tales como el incremento en la motivacion, la
consolidacion del aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. Sin
embargo, también se identifican limitaciones: un pequefio porcentaje de estudiantes, entre 10 y 18 %,
no percibe los mismos beneficios, 1o que evidencia la necesidad de estrategias diferenciadas,
acompafiamiento individualizado y apoyo institucional mas sélido. Esto sugiere que, aunque la
gamificacion potencia el aprendizaje, su efectividad depende de una planificacion rigurosa, del
seguimiento constante por parte del docente y de la adaptacion a distintos estilos de aprendizaje.

La triangulacion de hallazgos permite afirmar que la gamificacion constituye una herramienta
pedagogica valiosa y eficaz, capaz de mejorar la motivacién y el rendimiento académico, siempre
que se complemente con orientacion clara, recursos adecuados y estrategias inclusivas que aseguren
que todos los estudiantes participen y se beneficien de manera equitativa. Ademas, los resultados
subrayan la importancia de continuar promoviendo esta metodologia y fortaleciendo las competencias
docentes para su correcta implementacion, con el fin de consolidar un aprendizaje activo, significativo

y participativo.
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Propuesta

Gamificando las operaciones matematicas fortalecemos el aprendizaje de las matematicas
Fundamentacion

La presente propuesta se fundamenta en la necesidad de fortalecer el aprendizaje de las operaciones
aritméticas en los estudiantes de sexto afio de Educacion Bésica de la Escuela Gabriela Mistral, canton
Urdaneta. Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion se presenta como una estrategia
innovadora que permite integrar elementos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
generando motivacion, participacion activa y mayor compromiso por parte de los estudiantes. De
acuerdo con Werbach y Hunter (2012), lo cual facilita la interaccién mediante dinamicas como retos,
recompensas y niveles de avance, incrementando la motivacion intrinseca y facilita la adquisicion de
conocimientos.

En el &mbito psicoldgico, se sustenta en las teorias constructivistas del aprendizaje. Piaget (1975)
resalta que el nifio construye su conocimiento mediante la interaccion con el entorno, mientras que
Vygotsky (1979) destaca la importancia de la mediacion social y del aprendizaje colaborativo.
Asimismo, Ausubel (1983) sostiene que el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos
conocimientos se relacionan con los saberes previos, lo cual puede potenciarse a través de actividades
gamificadas que conecten la matematica con situaciones practicas.

Objetivo general

Fortalecer en los estudiantes de sexto afio de Educacion Basica de la Escuela Gabriela Mistral del
cantén Urdaneta el aprendizaje de las operaciones aritméticas mediante la implementacién de la
gamificacién como estrategia didactica.

Principios

La propuesta de implementacion de la gamificacion como estrategia didactica se sustenta en los

siguientes principios.
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Tabla 2 Principios de la propuesta de gamificacion

Principio de

aprendizaje

Construccion de nuevos conocimientos a partir de sus saberes previos,

estableciendo conexiones entre las operaciones aritméticas y situaciones de la

significativo vida cotidiana.

Principio de EIl uso de elementos ludicos, recompensas simbolicas y retos progresivos
motivacion fomenta el interés y la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
intrinseca aprendizaje.

Principio de La gamificacién promueve la cooperacion entre pares mediante dinamicas
interactividad grupales y actividades participativas, fortaleciendo la comunicacion y el
y trabajo en equipo.

colaboracion

Principio de La propuesta considera la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje,

inclusion y

asegurando que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar y

equidad alcanzar los objetivos planteados.

Principio de Se incorpora la gamificacién como una estrategia metodoldgica que responde
innovacion a las demandas actuales del sistema educativo, orientada a mejorar la
pedagdgica ensefianza de las matematicas a través de experiencias creativas y

motivadoras.

Fuente. Elaboracion propia

Estructuracion interna de la estrategia didactica

La estrategia didactica basada en la gamificacion se estructura en tres fases interrelacionadas,
disefiadas para fortalecer el aprendizaje de suma, resta, multiplicacion y division en los estudiantes
de sexto afio de Educacion Basica, a traves de un proceso progresivo de motivacion, practica y
reflexion.

Fase 1: Motivacion y activacion de conocimientos previos

El objetivo de esta fase es despertar el interés por las matematicas y preparar a los estudiantes para

enfrentar retos con las cuatro operaciones.
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Tabla 3 Acciones de la Fase 1

Dinamicas

iniciales

gamifica

das:

Juegos de “preguntas rapidas” o “minirretos” con operaciones sencillas
de suma y resta.
Competencias por equipos para acumular puntos iniciales, fomentando

cooperacion y motivacion.

Narrativa de

aprendizaje:

Se introduce una historia 0 “misién matemética” donde cada nivel
representa una operacion: nivel 1 suma; nivel 2 resta; nivel 3
multiplicacion; y nivel 4 division.

Los personajes o avatares del juego guian al estudiante a través de

desafios que deben superar para avanzar al siguiente nivel.

Conexién con

experien

previas:

cias

Situaciones cotidianas como reparto de objetos, calculo de gastos o
compras ficticias, que permitan a los estudiantes relacionar las
operaciones con la vida real.

Preguntas motivadoras: “Si tienes 12 manzanas y das 5 a tu amigo,

(cuantas te quedan?” (introduce sumay resta de manera contextualizada).

Recompensas

iniciales:

Puntos, stickers o insignias simbdlicas por participacion, con el fin de

reforzar la motivacion y la confianza.

Fuente. Elaboracion propia

Fase 2: Desarrollo de la competencia matematica

Esta fase se centra en la practica activa de todas las operaciones mediante retos gamificados, con

retroalimentacion inmediata y aprendizaje colaborativo.
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Tabla 4 Acciones de la Fase 2

Retos especificos

por operacion:

Suma: Actividades de acumulacion de puntos o monedas en un tablero,
donde resolver correctamente permite avanzar niveles.

Resta: Juegos de “quita y gana” donde los estudiantes calculan diferencias
para lograr objetivos grupales.

Multiplicacion: Retos de tableros o tarjetas de multiplicacion, en los que
cada producto correcto desbloquea pistas o recompensas.

Divisién: Actividades de reparto equitativo de objetos o resolucion de

problemas de division contextualizados.

Dinadmicas

colaborativas:

Competencias entre equipos (batallas matematicas) donde se combinan
ejercicios de las cuatro operaciones.
Discusion grupal de estrategias usadas para resolver problemas vy

aprendizaje entre pares.

Recompensas Y

motivacion:

Medallas o insignias por cada operacion dominada, “niveles de
experiencia” y tableros de avance.
Retroalimentacion inmediata por cada acierto o error, reforzando la

confianza y corrigiendo conceptos.

Integracion  de
habilidades

cognitivas:

Se promueve la atencién, memoria y razonamiento légico mediante retos

progresivos, aumentando la dificultad gradualmente.

Fuente. Elaboracién propia

Fase 3: Reflexion, aplicacion y evaluacion

El propdsito de esta fase es consolidar el aprendizaje, aplicar las operaciones en contextos

significativos y reflexionar sobre el propio desempefio.
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Tabla 5 Acciones de la Fase 3

Aplicacion Resolucidn de problemas contextualizados que integren varias operaciones
practica: en una sola situacion (ejemplo: organizar un presupuesto para un evento
escolar).

Actividades de “mision completa” donde los estudiantes deben aplicar suma,

resta, multiplicacion y division para avanzar y superar desafios finales.

Reflexion Dialogo guiado sobre las estrategias utilizadas y dificultades encontradas en
grupal: cada operacion.
Comparacidn de soluciones y discusién de errores frecuentes para mejorar

comprension.

Evaluacion Minijuegos de revision: bingo matematico, ruleta de operaciones o Quizziz
gamificada: interactivos.

Puntuacidn basada en la exactitud y rapidez de resolucién de problemas.

Autoevaluacion: Fichas donde los estudiantes identifican fortalezas y debilidades en cada
operacion.
Reflexién sobre como los retos ayudaron a mejorar su aprendizaje y

estrategias de resolucion.

Reconocimiento Los estudiantes reciben insignias o diplomas simbdlicos como “Maestros de

final: las cuatro operaciones”, consolidando la motivacion y la autoestima.

Fuente. Elaboracion propia

Para fortalecer el aprendizaje de las operaciones aritméticas en los estudiantes de sexto afio de
Educacion Basica de la Escuela Gabriela Mistral, se proponen actividades gamificadas, cada una
centrada en una operacion matematica especifica. Todas las actividades utilizan la plataforma
Educaplay como recurso digital interactivo, permitiendo motivacién, participacion activa y
retroalimentacion inmediata. A continuacion se muestra las actividades a ser desarrolladas con sus

respectivos elementos estructurales.

Vol. 11, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2025, pp. 298-325
317 Patricia Irene Guanoluisa Najera, Susana Maricela Guanoluisa Najera, Gladys Margarita Criollo Portilla, Elizabeth Esther
Vergel Parejo



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2025, pp. 298-325

REVISTA
CIENTIFICA'

DOMINIO DE

TAS CIENCIAS

La Gamificacion como Estrategia para el Aprendizaje de Operaciones Aritméticas Sexto Afio de Educacion
Basica de 13 Fscuela Gabriela Mistral del Cantdon Urdaneta

Figura 1 Disefio de actividades

ACTIVIDAD

PROPOSITO PRINCIPAL

MATERIALES SUGERIDOS

METODOLOGIA Y EJECUCION

Actividad 1: “Sumando
Aventuras” (Suma)

Desarrollar habilidades en la suma de
numeros naturales mediante desafios
gamificados, fortaleciendo motivacion,
cooperacion y pensamiento logico.

Dispositivos con Educaplay, juego tipo
quiz de suma, tarjetas fisicas con
ejercicios, pizarra o papel para
puntajes.

Preparacion: Presentacion de la mision matematica.
Desarrollo: Nivel 1: sumas de dos cifras; Nivel 2:
sumas de tres cifras; Nivel 3: problemas
contextualizados. Roles: Trabajo en parejas o grupos.
Cierre: Discusion de estrategias y registro de puntajes
e insignias digitales.

Actividad 2: “Reto de
Restas” (Resta)

Mejorar la habilidad de restar mimeros
naturales y aplicar la resta en problemas
practicos, fomentando rapidez, precision y
colaboracion.

Dispositivos con Educaplay, juego tipo
Froggy Jumps, cronometro, tarjetas de
apoyo con problemas contextualizados.

Preparacion: Presentacion de la mision “Retos
Restantes”. Desarrollo: Nivel 1: restas sencillas; Nivel
2: restas con tres cifras; Nivel 3: problemas
contextualizados. Roles: Equipos donde un estudiante
resuelve y otro verifica. Cierre: Discusion de errores y
estrategias.

Actividad 3: “Multiplicando
Desafios” (Multiplicacion)

Consolidar la multiplicacion mediante
problemas interactivos y contextualizados,
estimulando pensamiento logico,
cooperacion y aplicacion real.

Dispositivos con Educaplay, juego tipo
video quiz, tarjetas con ejercicios
adicionales, pizarra o cuaderno.

Preparacion: Presentacion de la “Expedicion de
Productos Matematicos”. Desarrollo: Nivel 1:
multiplicaciones sencillas; Nivel 2: multiplicaciones
de dos cifras; Nivel 3: problemas contextualizados.
Roles: Trabajo en equipo, discusion de estrategias.
Cierre: Reflexion sobre métodos efectivos y
aplicacion en la vida cotidiana.

Actividad 4: “Division en
Accion” (Division)

Desarrollar habilidades en la division
aplicando estrategias para resolver
problemas contextualizados, fortaleciendo
cooperacion y comprension.

Dispositivos con Educaplay, juego tipo
arrastrar y soltar, tarjetas con
problemas adicionales, objetos fisicos
opcionales.

Preparacion: Presentacion de la “Mision de la
Division Justa”. Desarrollo: Nivel 1: divisiones
exactas; Nivel 2: divisiones con niimeros mayores;
Nivel 3: problemas contextualizados. Roles: Discusion
en equipo y apoyo mutuo. Cierre: Analisis de

comprension, errores comunes y estrategias exitosas.

Fuente. Elaboracion propia

Resultados preliminares
La validacion de la propuesta gamificada se realizé con la participacion de especialistas en el area
educativa, quienes evaluaron los criterios de claridad, coherencia, pertinencia, factibilidad,
innovacion, interactividad, aplicabilidad y resultados esperados. Ambos valoraron la propuesta como
excelente en todos los aspectos, destacando la claridad de los objetivos, la estructura légica de las
fases y la pertinencia pedagdgica para el fortalecimiento de las operaciones aritméticas en sexto afio.
Asimismo, resaltaron la innovacion metodoldgica al integrar la gamificacion como estrategia
motivadora y efectiva, asi como la factibilidad de su implementacién con los recursos disponibles, de
esta manera, se confirma la validez y viabilidad de la propuesta para mejorar el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes; por otro lado:

e Se evidencié un alto nivel de motivacién y participacion, con los estudiantes mostrando

interés por completar los retos y superar niveles.
e La colaboracién entre compafieros fue significativa, promoviendo el aprendizaje cooperativo

y la discusion de estrategias para resolver operaciones.

Vol. 11, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2025, pp. 298-325
Patricia Irene Guanoluisa Najera, Susana Maricela Guanoluisa Najera, Gladys Margarita Criollo Portilla, Elizabeth Esther
Vergel Parejo

318



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2025, pp. 298-325

REVISTA
CIENTIFICA'

—
LAS CIENCIAS

La Gamificacion como Estrategia para el Aprendizaje de Operaciones Aritméticas Sexto Afio de Educacion
Basica de 13 Fscuela Gabriela Mistral del Cantdon Urdaneta

DOMINIO DE

e EI recurso digital Educaplay resultd efectivo, permitiendo retroalimentacion inmediata y
facilitando la gestion de los ejercicios.
e Algunos estudiantes presentaron dificultades con problemas mas complejos, lo que permitio
identificar la necesidad de ajustar la progresion de dificultad en actividades futuras.
La introduccidn parcial de la estrategia permitio confirmar que la gamificacién, combinada con el
recurso digital, es viable y motivadora para los estudiantes de sexto afio. Ademas, proporciono
informacion valiosa para ajustar la dificultad de los ejercicios, mejorar la dindmica de cooperacion y
optimizar la interaccion con la plataforma. Esta fase asegura que la propuesta final estara alineada
con las necesidades y capacidades de los estudiantes, garantizando una implementacién mas efectiva

y significativa.

Conclusiones

El presente estudio concluye de manera contundente que la gamificacion representa una estrategia
didactica excepcionalmente efectiva y pertinente para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
operaciones aritméticas en estudiantes de sexto afio de educacion basica. La investigacion no solo
valida su potencial, sino que demuestra que su implementacion conduce a un impacto positivo y
multidimensional en el alumnado. Se comprobo que el enfoque ludico incrementa significativamente
la motivacion y el interés de los estudiantes, elementos que son cruciales para superar las barreras
tradicionales asociadas con las matematicas.

Los resultados cuantitativos obtenidos a través de las evaluaciones diagnésticas (pretest y postest)
evidencian una mejora tangible en el rendimiento académico, particularmente en las operaciones que
inicialmente presentaron mayores desafios, como la division y la multiplicacion. Este avance
demuestra que la gamificacion no es solo un método para "hacer mas divertidas" las clases, sino una
herramienta que facilita una comprension mas profunda y un dominio mas sélido de los conceptos
matematicos.

Ademas, los hallazgos cualitativos derivados de las encuestas revelan que la gran mayoria de los
estudiantes percibe un aprendizaje més efectivo y gratificante a través de las actividades de juego,
prefiriéndolas sobre los ejercicios tradicionales. Este cambio en la percepcion es un factor clave que
fomenta la participacion activa, el esfuerzo individual y la colaboracidn en equipo. Aunque el estudio
reconoce ciertas limitaciones, como la necesidad de una capacitacion docente mas amplia y el apoyo

a un grupo minoritario de estudiantes que podria no adaptarse completamente a este metodo, la
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conclusion general es clara: la gamificacion es una herramienta innovadora que, al ser integrada de

manera consciente, puede transformar la educacion matematica, haciendo el aprendizaje mas

accesible, disfrutable y efectivo para todos.
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