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RESUMEN/RESUMO

La gamificacion en la ensefanza de las matematicas es una estrategia
educativa que utiliza elementos y principios de los juegos para mejorar el
aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Esta técnica se basa en la
incorporacién de mecanicas de juego, como puntos, niveles, desafios,
recompensas y competencia, dentro del contexto educativo. El objetivo del
estudio consistid en caracterizar y validar la relevancia de la gamificacion en
el contexto educativo de los estudiantes en el nivel de bachillerato. La
metodologia empleada es una revisidon bibliografica de plataformas de
divulgacion cientifica, como revista de alto impacto de Scopus, Horizontes,
Perspectivas, Ciencia Latina, para fundamentar tedricamente la investigacion
y validar la relevancia de la gamificacion en el contexto educativo. Los
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resultados del articulo indicaron que la implementacién de estrategias de
gamificacion en las clases de matematicas para Bachillerato General Unificado
aumentd el rendimiento académico de los estudiantes en un 15% en
comparacion con la evaluacion diagnostica. Se concluye que las estrategias de
gamificacion aumentaron la motivacion y participacién activa de los
estudiantes, ademas de facilitar una comprension mas profunda de conceptos
matematicos como las funciones lineales y afines. Este enfoque innovador
puede transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje, creando un
ambiente educativo mas dinamico y participativo que beneficia a los
estudiantes y docentes. En la ensefianza a futuros enfoques, es fundamental
integrar la gamificacién como innovacién pedagdgica, adaptando los métodos
de ensefanza a las necesidades y preferencias de los estudiantes, se deben
desarrollar los recursos didacticos innovadores y accesibles que fomenten la
participacion.

PALABRAS CLAVES/PALAVRAS-CHAVE: Gamificacion, rendimiento académico,
participacion activa, innovacion pedagdgica.

TEACHING STRATEGIES FOR MATHEMATICS FOR UNIFIED GENERAL
BACCALAUREATE APPLYING GAMIFICATION

ABSTRACT

Gamification in the teaching of mathematics is an educational strategy that
uses elements and principles of games to improve student learning and
motivation. This technique is based on incorporating game mechanics, such as
points, levels, challenges, rewards, and competition, within the educational
context. The study aims to improve academic performance, motivation, and
active participation of students at the high school level. The methodology
employed is a bibliographic review of scientific dissemination platforms, such
as high-impact Scopus journals, Horizontes, Perspectivas, and Ciencia Latina,
to theoretically support the research and validate the relevance of gamification
in the educational context. The results of the article indicated that the
implementation of gamification strategies in mathematics classes for the
Unified General Baccalaureate increased students' academic performance by
15% compared to the diagnostic evaluation. It is concluded that gamification
strategies increased students' motivation and active participation, as well as
facilitated a deeper understanding of mathematical concepts such as linear
and affine functions. This innovative approach can transform the teaching and
learning process, creating a more dynamic and participatory educational
environment that benefits both students and teachers. In future teaching
approaches, it is essential to integrate gamification as a pedagogical
innovation, adapting teaching methods to the needs and preferences of
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students, and developing innovative and accessible didactic resources that
foster participation.

KEYWORDS: Gamification, academic performance, active participation,
pedagogical innovation

INTRODUCCION:

El estudio de las matematicas ha experimentado una notable evolucién en su
proceso de ensefianza, impulsada en parte por las dificultades intrinsecas
asociadas con los conceptos matematicos y la percepcion negativa que estos
generan entre los estudiantes (Nifio Merlo, 2023). Los autores Navarro, Pérez
y Trigueros (2024), menciona que el vertiginoso avance de las tecnologias de
la informacién ha provocado una transmisién significativa en los entornos
educativos tradicionales, generando cambios inevitables en el rol del docente.

Tradicionalmente, la ensefianza de las matematicas ha representado un
desafio significativo tanto para docentes como para estudiantes, debido a la
percepcion negativa que a menudo acompafia a esta disciplina. Esta actitud
desfavorable ha impulsado una busqueda constante de métodos y estrategias
que faciliten el aprendizaje y lo hagan mas prometedor. En el contexto del
Segundo Curso de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa San
Bernabé, ubicada en una zona rural, se han introducido estrategias
innovadoras con el objetivo de mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje
de las matematicas. La adopcién de nuevas metodologias no solo pretende
superar las barreras conceptuales inherentes a la materia, sino también
transformar la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, promoviendo
un entorno educativo mas positivo y efectivo.

Segun los autores Guallpa, Guerrero y Tapia (2022), la gamificacion se define
como el uso de elementos y disefio de juegos para mejorar el compromiso y
la motivacién de los participantes, convirtiéndose en una estrategia atractiva
para los estudiantes. Lo que menciona los autores Rodriguez & Mas y Rubi
(2020), que la gamificacién en las aulas se enfoca en mejorar tanto la
ensefanza por parte de los docentes como el aprendizaje por parte de los
estudiantes. Se menciond que, las estrategias de gamificacion pueden
aplicarse en diversas materias que forman parte del bloque de matematicas,
tales como geometria, calculo, adlgebra y trigonometria.
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Segun GOmez (2024), define que la gamificacion como la aplicacion de
mecanismos de juego, estética y pensamiento para atraer a las personas,
motivarlas a actuar, facilitar el aprendizaje y resolver problemas. En el ambito
educativo, la gamificacion puede manifestarse de varias maneras, incluyendo
sistemas de puntos, tablas de clasificacion y juegos completos que se integran
en el curriculo. (Piernas et al., 2024). La gamificacién, que implica el uso de
elementos de juegos para mejorar el compromiso y la motivacion, es una
estrategia atractiva para los estudiantes, especialmente en entornos digitales
donde la interactividad es crucial.

Guisvert y Lima (2022), argumentan que la creaciéon del sistema de
gamificacion debe ser realizada por especialistas, ya que es crucial que estos
sistemas se adapten a las necesidades especificas de los grupos objetivo. De
no ser asi, los resultados pueden ser desfavorables, lo que podria generar
dificultades o indiferencia entre los participantes. En matematicas, la
gamificacion puede transformar la ensefianza de conceptos abstractos como
funciones lineales y afines, promoviendo la participacion y la motivacion de los
estudiantes.

La implementacién de la gamificacidon en la ensefianza de la geometria permite
a los estudiantes interactuar con el contenido de manera ludica y dinamica, al
introducir elementos como desafios, recompensas y niveles, se crea un
entorno de aprendizaje mas atractivo y menos intimidante. (Espinosa-Pinos et
al., 2024).

Plaza (2023), argumenta que el diagnostico se llevé a cabo mediante una
evaluacién de conocimiento para los estudiantes. Se implementaron tres
gamificaciones en las clases, estas gamificaciones estan detalladas en la tabla
1, donde se describe cada actividad realizada.

Tabla 1.- Gamificacion utilizada

N° de Gamificacion Descripcion
Clase
Este juego consiste en aplicar
1 Funcidn Lineal cuestionarios como repaso de la funcién
lineal.
Este juego consiste en aplicar
2 Funcion Afin cuestionarios como repaso de la funcién
afin.
Los jugadores se mueven por el tablero
3 Juego de lanzando dados, enfrentan preguntas
Monopolio relacionadas a funcién lineal y funcion
afin.

Fuente: Elaboracion de los autores
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Los autores Bonilla y Mendoza (2024), han destacado la importancia de
utilizar herramientas tecnoldgicas gamificadas, como Kahoot y Genially,
para crear un ambiente de aprendizaje interactivo y atractivo en el area
de matematicas. En esta investigacion, se han empleado herramientas
digitales como Genially, Nearpod y Quizizz para desarrollar contenido
interactivo y actividades gamificadas. Estas plataformas han permitido
la creacién de presentaciones atractivas, el intercambio de material
multimedia, el desarrollo de evaluacion diagndstica en tiempo real y la
elaboracion de cuestionarios interactivos que fortalecen el aprendizaje
de conceptos matematicos de manera entretenida.

Segun Delgado y Chicaiza (2023), las tecnologias de la informacion y la
comunicacién son fundamentales para adentrarse en la gamificacién.
Para consolidar la gamificacion, es fundamental conocer las principales
herramientas tecnoldgicas y sus caracteristicas como indica en la tabla
2.

Tabla 2.- Principales herramientas tecnoldgicas para la gamificacion

Herramientas

Tipo Descripcion

digitales
Crea plantilla de
s juegos para
Plataforma_ para gestion de Genially monopolio de
juegos
manera
multimedia.
Plataforma de disefio de

Nearpod

material didactico
Crea presentaciones
didacticas e interactivas y a
la vez se puede crear
cuestionarios.
Fuente: Elaboraciéon de los autores

El estudio “Estrategias de ensefanza de las matematicas para
Bachillerato General Unificado aplicando gamificacién” se enfoca en la
implementacion de la gamificacion como estrategia pedagdgica para
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mejorar el proceso de ensefanza y aprendizaje de las matematicas en
Segundo de Bachillerato General Unificado. Se identifican diversas
causas del problema, como las dificultades de aprendizaje de los
estudiantes, la falta de interés en la materia, estas causas pueden
resultar en consecuencias como el bajo rendimiento académico, la
desmotivacién de los estudiantes y la necesidad de innovacion
educativa. Los autores Bonilla y Rueda (2024), resulta que en una
metodologia previa genera la desmotivacion, la falta de interés y temor
a la materia de matematicas.

Desde una perspectiva metodoldgica, este estudio permite explorar y
validar un enfoque innovador en la enseflanza de las matematicas,
abriendo nuevas posibilidades para disefiar estrategias educativas
adaptadas a las necesidades y preferencias actuales de los estudiantes.
Se espera que los resultados contribuyan a la creacién de nuevas
herramientas digitales y enfoques pedagodgicos que transformen la
ensenanza de las matematicas y motiven a los estudiantes a involucrarse
activamente en su proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, el objetivo de esta investigacion es implementar la
gamificacion como una estrategia para fortalecer las competencias
matematicas utilizando la plataforma digital (Elles Ardila & Gutiérrez,
2021). La investigacidn pretende analizar el impacto de la gamificacion
en el aprendizaje de la asignatura de matematicas en los estudiantes de
segundo de BGU, evaluando como su implementacién influye en la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en este nivel educativo.
Esta investigacion se relaciona con el problema identificado, que se
centra en la necesidad de mejorar el aprendizaje de las matematicas y
la motivacion de los estudiantes.

El primer objetivo es identificar el nivel de conocimiento y aplicacién de
la gamificacién en el proceso de aprendizaje de matematicas por parte
de los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, este
objetivo se relaciona con el problema al buscar comprender el punto de
partida de los estudiantes en cuanto a la gamificacidon y su impacto en
el aprendizaje de las matematicas. La medicion de este objetivo se
realizara a través de la evaluacion diagnodstica del conocimiento previo
de los estudiantes sobre la gamificacion.

El segundo objetivo consiste en analizar el impacto de la gamificacién en
la participacion de los estudiantes en las clases de matematicas. Este
objetivo se relaciona directamente con el problema al abordar la falta de
interés y motivacién en el aprendizaje de las matematicas. La medicion
de este objetivo se realizara mediante la evaluacién de la participacion
de los estudiantes en las clases de matematicas antes y después de la
implementacién de la gamificacion.
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El tercer objetivo es comparar el rendimiento académico de los
estudiantes que participan en actividades gamificadas con aquellos que
siguen un enfoque tradicional en la ensefanza de matematicas. Este
objetivo se relaciona con el problema al buscar establecer si la
gamificacion tiene un impacto positivo en el rendimiento académico de
los estudiantes en matematicas. La medicion de este objetivo se
realizard comparando el rendimiento académico de los estudiantes antes
y después de la implementacion de la gamificacion.

Lo gque mencionan los autores Plaza y de la Pefia (2023), que el objetivo
de hacer las clases mas divertidas, que se propuso al desarrollo de la
gamificacion como estrategias para fortalecer el aprendizaje
metacognitivo en matematicas para los estudiantes Basico Superior.

La gamificacion se ha estudiado como una estrategia innovadora
adecuada a las necesidades de los estudiantes (Rodriguez & Mas y Rubi,
2020). Con este antecedente, en la presente investigacion se busca
identificar los mecanismos y estrategias especificas de la gamificacion
gue tiene un impacto positivo en el proceso de ensefanza y aprendizaje
de las matematicas en este nivel educativo.

Ademas, se pretende examinar la percepcion de los estudiantes sobre la
efectividad de la gamificacidon en el aula de matematicas y su influencia
en la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico. Esta
investigaciéon se orienta por la siguiente pregunta: éCoOmo puede la
gamificacion mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de segundo de Bachillerato General Unificado? Con este propdsito, se
estableci6 como meta principal la evaluacién de la eficacia de la
estrategia de gamificacion sugerida para el proceso de ensefianza de las
matematicas.

MATERIALES Y METODOS

Los autores Elles y Gutiérrez (2021), mencionan que la investigacién es
cuasiexperimental, utilizando un enfoque de pre pruebas y post pruebas
entre grupos. El presente estudio es de tipo pre experimental con un
disefio de pre test y post test, que se trabajé con un grupo de 14
estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, este disefo
permitié evaluar la efectividad de las estrategias de gamificacion sobre
el rendimiento académico en matematicas al comparar los resultados
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anteriores y posteriores a la intervencién con el grupo antes
mencionado, en comparacién con la ensefianza tradicional. En este
estudio se busca determinar la relacidén entre la variable independiente
que corresponde a la implementacion de las estrategias de gamificacion,
y las variables dependientes que corresponden al rendimiento académico
en matematicas, la motivacion de los estudiantes, la participacion en las
clases y la percepcidn del aprendizaje.

La variable independiente, se representa por la aplicacién de las
estrategias de gamificacion de Genially, Nearpod y Quizizz, se ha
introducido en el entorno educativo con el propdsito de evaluar su
impacto en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas.
Estas herramientas tecnoldgicas han sido seleccionadas por su capacidad
para generar interactividad, motivacion y participacién por parte de los
estudiantes; elementos fundamentales para mejorar la compresion y
aplicacién de los conceptos matematicos.

Las variables dependientes del estudio son multiples y abarcan aspectos
clave en procesos educativos. El rendimiento académico en matematicas
se considera una medida objetiva de la efectividad de las estrategias de
gamificacion en la mejora de los resultados de aprendizaje de los
estudiantes. La motivacién de los estudiantes refleja su nivel de interés
y compromiso con la materia, mientras que la participacion en clases
indica el grado de involucramiento y atencién durante las actividades de
ensefanza. La percepcion del aprendizaje se refiere a la valoracion
subjetiva que los estudiantes hacen de su propio proceso de adquisicion
de conocimientos a través de las estrategias de gamificacion.

En este estudio, no se incluyd un grupo de control debido al disefio pre
experimental. A pesar de la ausencia de un grupo de control, los
resultados obtenidos nos permiten observar el impacto positivo de las
estrategias de gamificacion en el aprendizaje de las matematicas
aplicadas al grupo de catorce estudiantes de la Unidad Educativa “San
Bernabé” ubicada en la zona rural.

En el estudio realizado con catorce estudiantes en un Unico grupo de la
Unidad Educativa “San Bernabé”, se exploré el impacto de las
estrategias de gamificacion en el aprendizaje de matematicas. Para
implementar estas estrategias, se utilizaron materiales tecnoldgicos vy
software especializado, que resultaron fundamentales en el proceso
educativo.

En cuanto a los equipos tecnoldgicos, se emplearon ocho computadoras
de escritorio que permitieron a los estudiantes acceder a las plataformas
digitales y herramientas de gamificacion. Estas computadoras facilitaron
la interaccion de los estudiantes con el contenido gamificado, brindando
una experiencia individualizada y dindmica en el aula. La disponibilidad
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de estos equipos contribuyé a la integracion efectiva de la tecnologia en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

Ademas de las computadoras de escritorio, se utilizé un proyector para
visualizar el contenido gamificado, lo que facilitd la presentacién de
informacion de manera clara y accesible para todos los estudiantes. El
proyector permitio al docente guiar y dirigir las actividades gamificadas,
promoviendo la participacion y la interaccién en el aula. Asimismo, la
conexion a internet resultd esencial para acceder a las plataformas
digitales y recursos en linea requeridos para la implementacién de la
gamificacion.

En cuanto al software utilizado, se emplearon herramientas digitales
como Genially, Nearpod y Quizizz para la creacidn de contenido
interactivo y actividades gamificadas. Genially se utilizd para la
implementar un juego de monopolio aplicado a la funcién lineal y afin,
involucrando a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Nearpod
permitid hacer presentaciones, realizar encuestas en tiempo real y
fomentar la participacién de los estudiantes. Quizizz se utilizé para crear
cuestionarios interactivos y juegos de preguntas que reforzaron el
aprendizaje de conceptos de funciones lineales y afines de manera
entretenida.

Se utilizé un enfoque cualitativo y cuantitativo para obtener resultados
gue evidenciaran como se resuelven problemas de matematicas de
manera diferente usando herramientas tecnoldgicas de juegos
matematicos (Lema Villalba et al., 2022). En primer lugar, se selecciond
a un grupo de 14 estudiantes de segundo de BGU para participar en el
estudio. Luego, se implementé un disefo preexperimental que incluyé la
aplicacion de un pretest y postest a un solo grupo para evaluar el
impacto de la intervencidn gamificada en el aprendizaje de las
matematicas.

Posteriormente, se procedié a la creacidon de actividades gamificadas
adaptadas al curriculo de matematicas de Bachillerato General Unificado,
utilizando las herramientas digitales como Genially, Nearpod y Quizizz
para generar contenidos interactivos y atractivos. La implementacion de
la gamificacidén se llevd a cabo a través de sesiones de ensefanza que
promovieron la participacién activa de los estudiantes mediante juegos
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de monopolio aplicados a las funciones lineales y afin para mejorar la
experiencia de aprendizaje.

Finalmente, se realizd una evaluacién del aprendizaje mediante un
pretest para medir el conocimiento inicial de los estudiantes en
matematicas, seguido de un postest para evaluar el aprendizaje
adquirido tras la intervencidon gamificada. Los resultados obtenidos
fueron analizados comparando los datos de pretest y postest. Este
enfoque experimental se desarrolld en un entorno controlado en el
laboratorio de informatica, garantizando la igualdad de condiciones en la
duracion y frecuencia de las sesiones de ensefianza, asi como en la
presentacidn de los contenidos matematicos para evitar posibles sesgos
en la evaluacion de los resultados.

Durante el estudio de gamificacidén en la ensefianza de las matematicas,
se recopilo la informacion de los articulos seleccionados incluyendo el
objetivo, la muestra, el nivel de educacidn y los elementos de disefo de
juego para gamificar (Holguin Garcia et al., 2020). Los autores Huamani
y Vega (2023), nos comentan que la recopilacién de datos durante el
estudio se llevd a cabo mediante técnicas variadas, utilizando
instrumentos especificos adaptados a cada propdsito de medicién. En la
investigacién se recopilaron datos a través de diversas técnicas, que se
detallan a continuacién:

Se emplearon diferentes instrumentos para recopilar informacion
relevante para la investigaciéon. En cuanto a la técnica de medicion
utilizada, se aplicaron a la metodologias cuantitativas y cualitativas para
recopilar datos sobre la gamificacion en matematicas. Se destaco el uso
de la metodologia cuantitativa preexperimental en la mayoria de la
investigacion, lo que demostrd los beneficios de la gamificacion en el
aprendizaje de las matematicas. Los instrumentos utilizados incluyeron
observaciones en el aula, rubricas y una evaluacidon diagnostica de 10
preguntas relacionadas con los temas de funciones lineales, funciones
afines y caracteristicas de las funciones.

Antes del inicio del estudio, se presentd un protocolo detallado al comité
de ética de la Unidad Educativa “San Bernabé”. Este protocolo, que
incluia los objetivos del estudio, métodos de recoleccién de datos, los
procedimientos experimentales y medidas de proteccién, fue revisado y
aprobado para asegurar el cumplimiento con los estandares éticos vy
legales establecidos.

Se obtuvo el consentimiento informado tanto de los estudiantes
participantes como de sus padres y de tutores legales. Para proteger la
identidad de los estudiantes, se utilizaron cdédigos en lugar de sus
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nombres completos en los informes. Se tomaron medidas para
garantizar que toda la informacion personal y sensible se mantuviera
confidencial y se utilizara exclusivamente para los fines de estudio.

RESULTADOS Y DISCUSION:

La gamificacion ha demostrado tener un impacto positivo en el
rendimiento académico de los estudiantes en matematicas al
implementar estrategias efectivas, estas estrategias no solo aumentan
la motivacidon y el compromiso de los estudiantes, sino que también
hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y significativo, (Moreira
Parrales et al., 2024).

El estudio se centré en evaluar el impacto de la gamificacion en la
enseflanza y aprendizaje de las matematicas para mejorar el
rendimiento académico, la motivacion de los estudiantes, la participacion
en las clases y la percepcion del aprendizaje.

A través de la implementacion de herramientas digitales como Genially,
Nearpod y Quizizz, se busco fortalecer las competencias matematicas de
los estudiantes de segundo curso de Bachillerato General Unificado
(BGU). Los hallazgos obtenidos se presentan en relacidn con las
preguntas de investigacion planteadas, destacando la efectividad de la
gamificacion como estrategias pedagdgicas y su impacto en el proceso
de ensefanza y aprendizaje de las matematicas.

La implementacién de estrategias de gamificacion en las clases de
matematicas ha demostrado ser efectiva, resultando en un aumento del
10% en el rendimiento académico de los estudiantes en comparacion al
inicio de clases. Este incremento sugiere que las técnicas de
gamificacion, al fomentar la interactividad y el compromiso, mejoran
significativamente la comprensién y aplicacion de conceptos
matematicos, contribuyendo asi a un aprendizaje mas significativo y
motivador.

Este resultado respalda la hipdtesis de que la gamificacion en el
rendimiento académico se atribuye a una mayor participacién, a la
motivacion generada por las actividades gamificadas y una mejor
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comprension de los conceptos matematicos, gracias a la interactividad y
al enfoque ludico de la gamificacion.

Este hallazgo subraya la importancia de considerar la gamificacién como
una estrategia afectiva para fortalecer el aprendizaje de las matematicas
en el nivel de Bachillerato General Unificado (BGU). Al proporcionar un
entorno educativo mas dindmico y atractivo, la gamificaciéon no solo
puede mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, sino
también fomentar su interés y motivacién hacia la materia. Estos
resultados respaldan la relevancia de seguir explorando e
implementando enfoques innovadores en la ensefianza de las
matematicas para potenciar el desarrollo académico de los estudiantes.

Los resultados proporcionados en la tabla 3, se muestran un incremento
significativo en las calificaciones promedio de los estudiantes posterior a
la implementacion de la gamificacion.

Las calificaciones promedio aumentaron de 65 a 75, lo cual indica una
mejora del 15.38% en las evaluaciones posteriores a la implementacion
de la gamificacién. Este incremento resulta estadisticamente
significativo con un valor p < 0.01, que indica una alta probabilidad de
que los resultados no sean debidos al azar. El tamano del efecto (de
Cohen) fue de 0.8, lo que sugiere un efecto grande.

Tabla 3.- Efecto de la gamificacion en el rendimiento académico

Calificacion
Promedio (%)
Pre Gamificacion 65 8,2

Evaluacion Desviacion Estandar

Post Gamificacién 75 7,2

Fuente: Elaboracidon de los autores

Estos resultados apoyan a la pregunta anteriormente planteada, de que
la gamificacibn puede mejorar significativamente el rendimiento
académico de los estudiantes en la asignatura matematicas. La literatura
previa, como el estudio de Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), respalda
estos hallazgos al sugerir que la gamificacion aumenta la motivacion y
el compromiso, lo que se traduce en mejores resultados. Las
herramientas digitales utilizadas en este estudio, como Genially,
Nearpod y Quizizz, proporcionaron un entorno interactivo y atractivo que
facilitd la comprensién de conceptos matematicos complejos.

En la tabla 4, las encuestas post gamificacién revelaron que el 85% de
los estudiantes se sintieron motivados, mientras que el 78% reportaron
un aumento en su participacién durante las clases. Estos resultados
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representan en un incremento del 40% en el aspecto de motivacion y
del 28% en el aspecto de participacion.

Tabla 4.- Motivacion y participacion de los estudiantes

Aspecto Evaluado Resultados Pre Resultados Post

P gamificacion (%)  gamificacién (%)
Motivacién 45 85
Participacion 50 78

Fuente: Elaboracion de los autores

La gamificacidn demostré ser una estrategia eficaz para aumentar tanto
la motivacidn como la participacién de los estudiantes. Estos resultados
son coherentes con estudios como el de Deterding, Kaled y Dixon
(Deterding et al., 2011), que sefialan que la gamificacion puede
transformar tareas ordinarias en experiencias mas atractivas,
incrementando la motivacion intrinseca de los estudiantes. La
interaccion con elementos de juego durante las clases de matematicas
ayudd a cambiar la percepcidon negativa de la materia y fomentd un
ambiente mas participativo y dinamico.

En la tabla 5, el 82% de los estudiantes indicaron que las actividades
gamificadas mejoraron su comprension de los conceptos matematicos y
su retencion a largo plazo. Estos datos fueron analizados utilizando en
analisis de varianza de ANOVA, que mostro significancia estadistica con
un valor de p < 0.05.

Tabla 5.- Percepcidon del aprendizaje

Aspecto Evaluado Porcentaje de estudiantes (%)
Comprension de conceptos 82
Retencién a largo plazo 80

Fuente: Elaboracion de los autores

Nota. Estos hallazgos sugieren que las estrategias de gamificacion no
solo facilitan el aprendizaje inmediato, sino que también contribuyen a
una internalizacién mas efectiva de los contenidos.
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La percepcién positiva del aprendizaje es crucial para la retenciéon del
conocimiento. Este estudio sugiere que la gamificaciéon puede mejorar
significativamente la percepcion positiva del aprendizaje al proporcionar
una experiencia de aprendizaje interactiva. Esto ayuda a los estudiantes
a internalizar y recordar mejor los conceptos matematicos.

Los resultados del estudio muestran un incremento significativo en las
calificaciones promedio de los estudiantes, con una mejora del 15.38%
en las evaluaciones posteriores a la implementacion de las estrategias
de gamificacion.

Los resultados del estudio muestran, ademas, que la implementacion de
estrategias de gamificacion mediante herramientas digitales vy
actividades interactivas tuvo un impacto positivo en el rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes en la asignatura de
matematicas. Esto se evidencia al comparar los resultados pre
gamificacion y post gamificacion, donde se observé una mejora
significativa en el conocimiento y la participaciéon de los estudiantes.

El marco tedrico del estudio sostiene que la gamificacién puede
transformar el aprendizaje al hacer las actividades educativas mas
atractivas y motivadoras. La literatura respalda esta premisa, indicando
que la gamificacidn puede aumentar la participacion de los estudiantes
y mejorar su comprension de conceptos complejos. Ademas, la teoria
del aprendizaje constructivista apoya la idea de que los estudiantes
aprenden mejor cuando estan activamente involucrados en su proceso
de aprendizaje.

Los hallazgos del estudio respaldan a la pregunta de que la gamificacion
puede mejorar el aprendizaje de las matematicas evidenciado por la
mejora en el rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes
tras la intervencion. Esto sugiere que las estrategias empleadas son
efectivas y coinciden con investigaciones previas que destacan la
gamificacion como una herramienta poderosa para aumentar el interés
y la participacién en el aprendizaje de las matematicas.

Los resultados del estudio amplian el conocimiento existente al ofrecer
evidencia empirica sobre la efectividad de la gamificacién. Se identifican
elementos de disefo de juego que son especialmente efectivos, lo que
puede servir de guia para futuras investigaciones y practicas educativas
en la implementacion de la gamificacién en matematicas. Si bien los
resultados son en gran medida positivos, es importante considerar que
la gamificacion no es una solucidén universal. En caso de observarse
resultados mixtos o negativos, esto podria desafiar la nocién de que la
gamificacion siempre mejora el aprendizaje.
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La investigacion tiene importantes implicaciones tedricas en el campo de
la educacion matematica. Primero, los hallazgos respaldan las teorias
constructivistas de aprendizaje, como las propuestas por Piaget (Piaget
et al., 1981) y Vygotsky (1978), que enfatizan la importancia de la
participacion y el significativo en el aprendizaje. La mejora significativa
en las calificaciones y el aumento en la motivacidon de los estudiantes
sugieren que la gamificacidon puede ser una herramienta eficaz para
crear entornos de aprendizaje dinamicos y atractivos.

Desde la perspectiva practica, los resultados del estudio tienen
implicaciones significativas para los educadores y los disefiadores de
curriculos. La evidencia de que la gamificacion puede mejorar el
rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes sugiere que
las escuelas y los educadores deberian considerar la incorporacion de
técnicas de gamificacién en sus métodos de ensefanza. Esto podria
incluir el uso de plataformas digitales como Genially, Nearpod y Quizizz
que han demostrado ser efectivas en este estudio.

Los hallazgos de este estudio también abren nuevas direcciones para
futuras investigaciones. Por ejemplo, seria valioso investigar Ila
sostenibilidad a largo plazo de los efectos de gamificacién en el
aprendizaje de las matematicas y cdmo se puede adaptar estas
estrategias para mantener su efectividad. Ademas, estudios futuros
podrian explorar la aplicabilidad de la gamificacion en niveles educativos,
asi como su impacto en diferentes grupos de estudiantes.

CONCLUSIONES

La implementacion de estrategias de gamificacién en la ensefanza de
matematicas resulté en un aumento del 15,38% en el rendimiento
académico de los estudiantes de segundo de Bachillerato General
Unificado. Este incremento significativo en las calificaciones promedio
refleja la efectividad de estas estrategias en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Las herramientas digitales utilizadas, como Genially, Nearpod y Quizizz,
crearon un entorno de aprendizaje interactivo y atractivo. Esto no solo
mejord la comprensidn de conceptos matematicos, sino que también
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fomentd una mayor participacidon de los estudiantes en las actividades
de clase.

Ademas, la gamificacion se identific6 como un factor motivador clave.
Un 85% de los estudiantes reportaron un aumento en su motivacion
mientras que el 78% indicd una mayor participacion en clase tras la
implementacion de estas estrategias. Estos resultados sugieren que la
gamificacion puede transformar la experiencia de aprendizaje en
matematicas.

Finalmente, este estudio destaca la necesidad de seguir explorando e
implementando enfoques innovadores en la ensefianza de las
matematicas. La gamificacion no solo mejora el rendimiento académico,
sino que también potencia el interés y la actitud de los estudiantes hacia
esta area del conocimiento.
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