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RESUMEN/RESUMO

Este articulo explora el impacto de la gamificacién analdgica en el
aprendizaje de fracciones, cuyo objetivo es mejorar el rendimiento de
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los estudiantes de los octavos cursos, iniciando con la compresion de
fracciones y consolidando el aprendizaje con la resolucidon de problemas
contextualizados mediante los elementos mecanicos, dinamicos y los
componentes de la gamificacidon. Este estudio es cuasi experimental, con
un enfoque mixto que combina el enfoque cuantitativo y el enfoque
cualitativo enriqueciendo la investigacion. El primer enfoque se utilizd
para la prueba de hipétesis, analisis del rendimiento y el segundo
enfoque para validar la percepcion y satisfaccién de la implementacion
de la gamificacién. La muestra intencional cuenta con 25 estudiantes en
el grupo de control y 27 estudiantes en grupo de experimentacion. Para
la medicion y recoleccién de datos se utilizaron la técnica prueba y su
instrumento la prueba escrita antes y después de la implementacioén y
la técnica encuesta y su instrumento el cuestionario basado en la escala
de Likert después de la implementacion de la gamificacién. Los
resultados indican que la gamificacién analdgica es una estrategia que
impacta en el rendimiento académico activando la motivacién, el interés
e interaccion entre compafieros y docente lo que genero un ambiente
optimo para un aprendizaje significativo de las fracciones.

Palabras Claves/Palavras-Chave: gamificacién analdgica, motivacion,
elementos del juego, fracciones, actitud/ gamificacdo analdgica, motivacao,
elementos do jogo, fracoes, atitude.

Este artigo explora o impacto da gamificacdo analdgica na aprendizagem
de fragbes, com o objetivo de melhorar o desempenho dos estudantes
do oitavo ano, iniciando pela compreensao conceitual de fragdes e
consolidando o aprendizado por meio da resolugao de problemas
contextualizados, utilizando elementos mecanicos, dinamicos e
componentes da gamificacdo. Este estudo é quase-experimental, com
uma abordagem mista que combina métodos quantitativos e
qualitativos, enriquecendo a pesquisa. A abordagem quantitativa foi
utilizada para a testagem de hipdteses e a analise de desempenho,
enquanto a abordagem qualitativa permitiu validar a percepcao e a
satisfacao dos estudantes em relacao a implementacao da gamificacao.
A amostra intencional foi composta por 25 estudantes no grupo de
controle e 27 no grupo experimental. Para a coleta de dados, foram
empregadas a técnica de prova escrita, aplicada antes e depois da
intervencao, e a técnica de pesquisa por meio de questionario baseado
na escala Likert, administrado apds a implementacdo da gamificacdo. Os
resultados indicam que a gamificagdo analdgica é uma estratégia eficaz
que impacta positivamente o desempenho académico, promovendo a
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motivagao, o interesse e a interacao entre colegas e professores, criando
um ambiente propicio para uma aprendizagem significativa de fragoes.

The Impact Of Analog Gamification On Academic Performance In
Fractions With Eighth-Year Egb Students

Abstract

This article explores the impact of analog gamification on fraction learning,
aiming to enhance the academic performance of eighth-grade students by
fostering fraction comprehension and consolidating learning through the
contextualized resolution of problems using the mechanical, dynamic, and
component elements of gamification. The study follows a quasi-experimental
design with a mixed-methods approach that combines quantitative and
qualitative methodologies to enrich the research process. The quantitative
approach was employed to test hypotheses and analyze academic
performance, while the qualitative approach was used to validate students'
perceptions and satisfaction regarding the implementation of gamification.
The intentional sample consisted of 25 students in the control group and 27
students in the experimental group. For data collection, two techniques were
applied: written tests, administered before and after the intervention, and
surveys, using a Likert-scale questionnaire distributed after the
implementation of gamification. The results indicate that analog gamification
is an effective strategy for improving academic performance by fostering
motivation, interest, and interaction between students and teachers, creating
an optimal environment for meaningful learning of fractions.

Keywords: analog gamification, motivation, game elements, fractions,
attitude.
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Introduccion:

Esta investigacion tiene como propdsito evaluar el impacto de la
gamificacion analdgica en la ensefianza de fracciones, con el objetivo de
mejorar el rendimiento académico de estudiantes de octavo curso de EGB. La
importancia de esta estrategia radica en su capacidad para potenciar el
aprendizaje de conceptos matematicos donde el acceso a recursos
tecnoldgicos y conectividad puede ser limitado. En este sentido, la
gamificacion analdgica, entendida como el uso de estrategias lUdicas en la
enseflanza de matematicas sin herramientas digitales, puede ser una
estrategia eficaz y atractiva tanto para estudiantes como para docentes. Su
efectividad depende de la implementacién de actividades Iudicas relacionadas
con los objetivos de aprendizaje, generando un ambiente de motivacion y
participacion activa. (Cerén & Murillo, 2024, p. 45).

En Ecuador, el racionamiento energético ha implicado cortes de luz de
hasta catorce horas en el dia o0 noche, segun el articulo de El Pais (2024), esto
refuerza la necesidad de explorar métodos educativos no dependientes de la
tecnologia. Ademas, Garcia et al. (2019, p.20) subrayan que la clave de la
gamificacion no radica en el uso de tecnologia, sino en un disefio pedagdgico
adecuado, lo cual justifica la aplicacién de la gamificacién analdgica como
estrategias para promover el aprendizaje.

Desde la década de 1980, los nUmeros racionales conocidos como
fracciones se han consolidado como un tema central en la investigacién
educativa en matematicas, destacandose por su relevancia en el
aprendizaje y ensefanza de conceptos fundamentales como las
fracciones. Este interés, segun Corina (2013, p.1), se mantiene vigente,
con numerosas investigaciones dedicadas a explorar formas efectivas de
ensefar y representar las fracciones, siendo un tema recurrente en
revistas especializadas y congresos académicos. En este contexto,
Salasar et al. (2024, p.313) enfatizan que el aprendizaje de fracciones
constituye uno de los aspectos mas complejos y esenciales en la
Educacién General Basica. La comprensiéon adecuada de su significado y
aplicaciones no solo es clave para el progreso académico en
matematicas, sino también para su uso practico en la resolucién de
problemas cotidianos.
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El aprendizaje de fracciones es fundamental tanto en matematicas
avanzada, segun Fazio & Siegler (2011). Sin embargo, muchos
estudiantes contindan enfrentando dificultades en este tema, incluso
tras varios afios de instruccion (p.3). De acuerdo con el INEVAL
(Instituto Nacional de Evaluacion Educativa) (2023), el informe nacional
de resultados SER ESTUDIANTE en Educacion General Basica (EGB)
media muestra que el 62,3% de estudiantes necesita refuerzo en utilizar
los niUmeros fraccionarios en situaciones reales y el 72,1% no resuelve
problemas numéricos (p.21-22) lo cual indica importantes dificultades
en la comprensién y resolucion de problemas relacionados con las
fracciones.

La ensenanza tradicional de fracciones, que tiende a presentarlas Unicamente
como una relacion "parte-todo," limita la comprension de los estudiantes y
dificulta la identificacidn de equivalencias. Gomez (2016) argumenta que
esta definicion genera una “pobreza conceptual,” dificultando la comprensién
de las fracciones y limitando el desarrollo del pensamiento matematico.

Segun Kieren(1988;como se cita en Avila, 2019) afirma que para que una
persona logre construir un conocimiento duradero sobre los nimeros
racionales es importante que las utilice en actividades mentales y practicas
gue le permitan asociar la expresion “a/b” y los cuatro sistemas connotativos
propuestos: medida, cociente, razén y operador multiplicativo (p. 166). Cabe
sefalar que este enfoque excluye el uso de las fracciones como la relacién
parte-todo dentro de dicha estructura conceptual. Esta relacién es la base
para instaurar los diferentes subcontructos.

Sin motivacion no hay aprendizaje y la construccién del
conocimiento de fracciones se ve significativamente afectado por la
motivaciéon de los estudiantes. Como han demostrado Campano (2024)
y Ortiz-Mendoza & Guevara-Viscaino (2022), una baja motivacion se
traduce en un menor rendimiento académico. Esta relacion entre
motivacion y aprendizaje se encuentra respaldada por la teoria de la
autodeterminacién, que postula que la motivacidon intrinseca,
caracterizada por la satisfaccion inherente a la actividad, es fundamental
para un aprendizaje profundo.
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En este sentido, los elementos triadicos de la competencia, la
autonomia y las relaciones sociales desempefian un papel crucial. Sin
embargo, es importante considerar también la influencia de Ia
motivacion extrinseca. Aunque las recompensas pueden ser un
motivador inicial, estudios como el de Réka et al. (2015) sugieren que
un exceso de estas puede disminuir la creatividad y, a largo plazo,
perjudicar la motivacidn intrinseca.

En este contexto, la gamificacion analdgica surge como una
estrategia innovadora para la ensefanza de las matematicas, mostrando
efectividad en el aumento de la motivacion y el rendimiento académico.
Segun Cobos, Toro & Vera (2024) la incorporacién de actividades ludicas
en los procesos pedagdgicos transforman los enfoques tradicionales,
esto requiere la aplicacion de estrategias segun las necesidades de los
estudiantes, mediante la elaboracion de materiales didacticos
innovadores que fomenten la participacién activa en el aula.

La gamificacion, que introduce elementos de juego en contextos
educativos, es una herramienta poderosa para los docentes, ya que crea
entornos de aprendizaje dinamicos y colaborativos, incrementando la
motivaciéon intrinseca y la interaccion entre los estudiantes, (Ortiz-
Mendoza & Guevara-Vizcaino y Sagfay, 2021). Asi mismo, el
aprendizaje cooperativo, que fomenta la colaboracién entre pares, activa
la zona de desarrollo proximo de los estudiantes con dificultades en el
proceso matematico, facilitando un desarrollo efectivo de sus habilidades
Ordonez (2022, p.5). Segun Vigotsky (1988) citado por Pin (2018)
definié la Zona de Desarrollo Proximo como:

La distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por
la capacidad de resolver independientemente un problema y el
nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion
de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboraciéon con otro
compafero mas capaz. (p.37)

La presente investigacion evalla el impacto de la gamificacion
analdgica en el rendimiento académico de los estudiantes de octavo afio
de EGB en la comprensidn de fracciones. El objetivo es evaluar cémo
esta estrategia didactica influye en el aprendizaje de fracciones en los
estudiantes del octavo curso de la Unidad Educativa Diez de Agosto, en
Quito, durante el periodo 2024-2025.

Para alcanzar este objetivo, se disenaron y se implementaron el
juego Fracciones en Accion y La Granja de Emiliana, basados en
elementos de gamificacidon. El impacto de esta estrategia se evalud
mediante la comparacién de los resultados obtenidos en una evaluacion
diagndstica inicial y una evaluacién posterior a su aplicacion. Ademas,
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se analizé la encuesta de percepcidon de motivacion y satisfaccion de los
estudiantes respecto a su experiencia de aprendizaje con esta
estrategia.

En esta investigacion se planted la siguiente hipdtesis:

Hipdtesis nula (HO): Los resultados de la prueba inicial antes de la
implementacién de la estrategia de gamificacién son iguales a los
resultados de la prueba final

Hipdtesis alternativa (HA): Los resultados de la prueba inicial antes de
la implementacién de la estrategia de gamificacién no son iguales a los
resultados de la prueba final

MATERIALES Y METODOS
Disefio de la investigacion

El estudio se estructurd bajo un disefio cuasi-experimental, con dos
grupos de estudio: un grupo experimental, al cual se aplico la estrategia de
gamificacion analdgica, y un grupo control, que trabajé bajo el modelo de
clase inversa, porque en la unidad educativa se la aplica como proyecto.
Este enfoque, con una temporalidad de la prueba inicial-prueba final y un
enfoque cuantitativo y cualitativo, permitieron evaluar el impacto de la
intervencion. (Hernandez Sampieri, 2020).

Variables de estudio

Segun lo sefialado por Fernandez-Garcia et al. (2014), para cumplir con
el objetivo de una investigacién, es necesario manipular una variable
independiente (p.756). En este sentido, la implementacion de Ia
gamificacion analdgica como estrategia didactica se define como la variable
independiente, mientras que el rendimiento académico relacionado con las
fracciones es la variable dependiente. Este enfoque permitira analizar la
relacién entre ambas variables y evaluar la estrategia en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.
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Poblacion y muestra

La poblacién del estudio incluyd a 112 estudiantes de octavos cursos de
EGB Superior de la Unidad Educativa "Diez de Agosto", en Quito. La muestra
fue intencional no aleatoria; se selecciond dos cursos, uno para el grupo
control y otro para el grupo experimental.

El grupo control un curso de octavo de 25 estudiantes que continuaran
con clase inversa y para el grupo experimental un curso de octavo de 27
estudiantes que se empleara la estrategia de gamificacion.

Disefio de materiales y actividades

Los elementos de gamificacion del juego Fracciones en Accion y La
Granja de Emiliana, organizados segun los principios establecidos por
Werbach & Hunter (2012), los elementos son:

Dinamica: Incluye aspectos como las emociones al equipar la granja, el
altruismo fomentado por la colaboracidon entre estudiantes de las granjas,
los desafios que brindan recompensas grupales y los sistemas de
puntuacién (pegatinas) para incentivar la participacion.

Mecanica: Son los elementos que permiten el funcionamiento del juego,
recalcan las instrucciones claras, la asignacion de avatares (nombres de las
granjas), el uso de un tablero para registrar avances, y un sistema de
niveles y puntos que establece un marco estructurado para el progreso.

Componentes: Son los elementos visuales y funcionales que refuerzan
dindmicas positivas, incluyen una barra de progreso que visualiza los
logros, misiones tematicas semanales, rankings diarios que reflejan el
desempenio, y distintivos o insignias que reconocen el esfuerzo individual y
grupal.

Adicionalmente, se implementd un centro de habilidades donde los
estudiantes realizaron actividades y respondieron preguntas para acumular
pegatinas. Estas actividades se organizaron con la metodologia ERCA
(Experiencia, Reflexién, Conceptualizacion, Aplicacion), segun (Amores
Bustos, 2021) esta metodologia permite explorar conocimientos para lograr
un aprendizaje significativo.

Para el grupo control, utilizd el modelo de clase inversa.
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Planificacion de las clases

Ambos grupos trabajaron durante cuatro semanas (seis periodos semanales
de 50 minutos, segun la normativa de la institucién). Las tematicas fueron:

e Semana 1: Definicion, elementos y clasificacién de fracciones.
e Semana 2: Suma y resta de fracciones.

e Semana 3: Multiplicacion y division de fracciones.

e Semana 4: Imprevistos y consolidacion de aprendizajes.

Medicion y recoleccién de datos

Para la medicion se aplicaron instrumentos al inicio y final de la
intervencion para medir el rendimiento académico y una encuesta al
finalizar la intervencion para evaluar la motivacion de los estudiantes.
Prueba inicial: Antes de la implementacion aplique la evaluacién diagndstica
tanto al grupo de control como al grupo experimental para medir el
conocimiento de los estudiantes sobre fracciones.

Prueba final: Al finalizar la implementacion aplique la misma evaluacién
diagndstica a ambos grupos y la encuesta de percepcion y satisfacciéon
sobre la estrategia utilizada aplico al grupo de experimentacion.

El impacto de esta estrategia en el rendimiento en fracciones evalud
comparando el desempefio de los 27 estudiantes antes y después de la
implementacion de la estrategia, utilizando los resultados de una prueba
inicial y una prueba final mediante la prueba de Wilconxon. También aplicé
un analisis descriptivo de mejoras y graficos para respaldar el analisis.
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Instrumentos:

El instrumento aplicado tanto para la prueba inicial como para la prueba
final consistié en una evaluaciéon de opcion multiple. Dicho instrumento fue
revisado por un experto en el tema el MSc. Luis Gerardo Guaman Mullo,
quien posee experiencia y conocimiento en el conjunto de los numeros
racionales, quien sugiero realizar una prueba piloto para verificar la validez.
Las preguntas fueron disefiadas con el objetivo de evaluar diferentes
aspectos relacionados con las fracciones: la pregunta 1, 2,3 para reconocer
e identificar los elementos de las fracciones; la pregunta 4 reconocer los
tipos de fracciones (homogéneas, heterogéneas, equivalentes, propias,
impropias); la pregunta 5 representacion en la recta numérica, la pregunta
6 relaciones de orden; las preguntas 7,8 operaciones basicas con fracciones
y las preguntas 9 y 10 problemas con fracciones. Por ultimo, el instrumento
fue enviado al experto validador MSc.Dimas Geovanny Vera Pisco quien la
aprobd.

Para evaluar la percepcidén de los estudiantes sobre su experiencia de
aprendizaje con esta estrategia, elaboré un cuestionario de percepcion y
satisfaccidn. Este cuestionario utilizé escalas de Likert e incluyé preguntas
relacionadas con la motivacién hacia el aprendizaje, y satisfacciéon con la
estrategia de aprender fracciones mediante juegos. Se evalud la confianza
de la consistencia interna del instrumento a través del coeficiente alfa de
Cronbach dando un resultado de 0,8215, lo que indica que las preguntas
son confiables.

Procedimiento

Inicialmente, aplicé una evaluacién diagndstica, conforme al horario de
clases, con una duracién de 50 minutos, para establecer la linea base del
nivel de conocimiento de los estudiantes.

Posteriormente procedo con la implementacion del juego Fracciones en
Accién y la granja de Emiliana y del centro de habilidades, primero realizé
una socializacion del trabajo de investigacion a realizarse con cada grupo,
segundo al grupo experimental informd sobre las reglas del juego, el
intercambio de pegatinas por recursos para su granja y tercero detalld las
actividades a realizarse en el centro de habilidades, que incluian acertijos
visuales, preparacidén de recetas, tarjetas de desafios, retos por equipos y
resolucion de problemas.
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En grupo de control aplico clase inversa con los siguientes momentos:
trabajo previo, trabajo individual, trabajo colaborativo, aprendizaje en clase
y trabajo de seguimiento o previo.

Tras cuatro semanas de intervencion con la gamificacion analdgica
recolecte los datos de ambos grupos mediante la aplicacién de una prueba
final. Ademas, en el grupo experimental realice una encuesta sobre la
percepcion y satisfaccién para evaluar la motivacion y la satisfaccion con
respecto a la estrategia utilizada.

El andlisis de datos los realice comparando los resultados de la prueba
inicial y la prueba final del grupo experimental, utilizando técnicas
estadisticas descriptivas e inferenciales. Para contrastar la hipdtesis
planteada aplico la prueba no paramétrica de Wilcoxon porque la muestra
no sigue una distribucidn normal. Los resultados de la encuesta de
percepcidn y satisfaccion los presento en un histograma para facilitar su
interpretacion.

Aspectos éticos

Previo a la implementacion de la gamificacion analdgica se solicitd y
obtuvo la autorizacion formal del Sr. Rector de la Unidad Educativa Diez
de Agosto para realizar la intervencion de dos paralelos de los octavos
anos. Asimismo, informe que las actividades se llevaran a cabo dentro del
horario de clase y se pidid que se asigne un aula para el desarrollo de la
gamificacion.

Los representantes legales firmaron el consentimiento, autorizando la
participacion de sus representados en este estudio. Se garantizd la
proteccion de los datos personales y la confidencialidad de la informacion
recolectada, la cual sera utilizada con fines académicos. Asimismo,
obtuve el asentimiento verbal de los estudiantes que participaron en las
actividades ludicas del estudio.

Finalmente, se prioriz6 el bienestar fisico y emocional de los
participantes durante todo el proceso. Las actividades ludicas disenadas
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no representaron ningun riesgo mejor sirven para fomentar un ambiente
de aprendizaje seguro y participativo.

RESULTADOS Y DISCUSION:

Para evaluar el impacto de la gamificacidon analdgica dentro de la ensefianza
de fracciones aplique un analisis comparativo a partir de la prueba inicial y
la prueba final del grupo experimental.

En la Figura 1 se puede observar los estudiantes del grupo de control y el
grupo experimental.

Figura 1

Evaluaciéon Sociodemogréfico de los Estudiantes

Estudiantes octavo

Grupo
experimental; 27;
52%

B Grupo control Grupo experimental

En total participaron 52 estudiantes para la aplicacion de la prueba inicial
y la prueba final, de los cuales el 52% de estudiantes forma parte del grupo
experimental y el 48% del grupo de control.

Percepcién de motivacion y satisfaccion

Apligue un analisis comparativo sobre la percepcién de la motivacion vy
satisfaccion después de la implementacion de la estrategia, como se
muestra en la Figura 2.

Figura 2

Niveles de Percepcion de Motivacion y Satisfaccion de los Estudiantes
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Con respecto, a que si estan motivados y satisfechos con la estrategia
después de la implementacion los estudiantes indican, el 85% satisfechos
y el 80% motivados. De hecho, observé en el aula una mejor predisposicion
hacia el aprendizaje, segun Parraga (2024), manifiesta que la gamificacion
es una herramienta poderosa en el proceso de ensefianza, especialmente
aumenta la motivacién (p.6439). Por eso, esta estrategia es recomendada
para mejor el aprendizaje de los estudiantes.

En la tabla 1 se presenta un resumen estadistico de las pruebas tomadas
antes de la implementacion y después de la implementacion.

Tabla 1

Analisis descriptivo

Grupo Control-Pretest  Grupo Control-Postest  Grupo Experimental-Pretest Grupo Experimental-Postest

Mean 3 6,84 3,814814815 7,185185185
Standard Error 0,355902608 0,319791599 0,1999788395 0,33773604
Median 3 7 a4 7
Mode 3 7 4 7
Standard Deviation 1,779513042 1,598957994 1,039120821 1,754927941

El incremento de la media en el grupo experimental de 3,81 a 7,18 indica
que una mejora en el rendimiento; el error standard es bajo en ambos
casos lo que demuestra datos consistentes; la mediana en el grupo de
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control aumenta de 3 a 7 y del grupo de experimental de 4 a 7 lo que
significa que ambos grupos mejoraron en calificaciones; el 7 es la
calificacion comun en ambos grupos y la desviaciéon standard mide la
dispersion de los datos en torno a la media, a pesar que en grupo de
experimental aumenta de 1,04 a 1,75 en la prueba final, sigue mostrando
mejor promedio. En conclusion ambos grupos mejoraron pero mayor
impacto tuvo el grupo experimental.

Prueba de la hipdtesis

Con la finalidad de contrastar los resultados obtenidos a partir de la prueba
inicial y la prueba final, buscé determinar el impacto de la gamificacién
analogica en el rendimiento académico en fracciones, planteando Ila
hipotesis:

Hipotesis nula (HO): Los resultados de la prueba inicial antes de la
implementacion de la estrategia de gamificacion son iguales a los resultados
de la prueba final.

Hipotesis alternativa (HA): Los resultados de la prueba inicial antes de la
implementacion de la estrategia de gamificacion no son iguales a los
resultados de la prueba final.

Primero aplicé la prueba de la normalidad Shapiro-Wilk y luego utilizd la
prueba de Wilcoxon empleando Microsoft Excel version 2021, los resultados
en la Tabla 2 y Tabla 3.

Tabla 2

Prueba de la Normalidad Shapiro-Wilk

Grupo Contral -Pretest Grupo Experim ental -Pretest Grupo Control-Pastest Grupo Experimental -Postest
Westat 0877025564 0.907397663 0.932447292 0.889473948
p-value 0.006003624 0.019831172 0.098996589 0.00774519
alpha 0.05 0.05 0,05 005
normal no 1no yes no

En los tres grupos el valor p es menor a 0,05 lo que indica que los datos no
presentan una distribucién normal y el grupo control-prueba final el valor p
es mayor a 0,05 lo que indica que tiene una distribucion normal. Pero aplicé
pruebas no paramétricas para comparar los grupos para obtener resultados
confiables.

58 REFCalE. Publicacion arbitrada cuatrimestral. VVol. 13, Afio 2025, No. 2 (Mayo-Agosto)



Notas
S N o | ']

/' Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa

ISSN1390-9010

" RefCalE A"

refcale@uleam.edu.ec Vicerrectorado Académico

Revista Electrénica Formacion y Calidad Educativa (REFCalE) ISSN 1390-9010

EL IMPACTO DE LA GAMIFICACION ANALOGICA EN EL RENDIMIENTO

12

10

=]

MNotas individuales Pretest-Postest

N AN\ A

1 2 2 4 5 6 JF 8 9 1011 12121415 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27
Estudiantes

——Pe—Pretest e Postest

Tabla 3

Prueba de Wilcoxon

Alpha 0,05
Hyp Med 0
Tails 2
Median -3
p-value 1,49012E-08

Al ser el valor p de 0,0000000149012 menor a 0,05 del nivel de
significancia, no se acepta la hipdtesis nula y se reconoce la hipétesis
alterna donde se indica que los resultados de |la prueba inicial no son iguales
a los de la prueba final.

También confirmé que existe una diferencia significativa entre las
calificaciones de la prueba inicial y la prueba final del grupo experimental,
Figura 3.

Figura 3

Comparacion del Rendimiento del Grupo Experimental
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Como se puede observar la tendencia general muestra un incremento en el
rendimiento después de la aplicaciéon de la estrategia de gamificacidn.
Segun Guevara (2024), la gamificacion ofrece multiples ventajas,
destacando el compromiso, la motivacién, la colaboracion y el trabajo en
equipo (p. 35), factores claves para mejorar el rendimiento académico.

Las calificaciones se dividen en rangos:
De 9-10 es "Domina los aprendizajes requeridos "
De 7-8,99 es "Alcanza los aprendizajes requeridos "

De 4,01-6,99 es "Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos " y
calificaciones de < 4.00 indican "No alcanzan los aprendizajes requeridos".
En la Figura 4 se puede ver las calificaciones del grupo experimental antes
y después de aplicar la gamificacion.

Figura 4

Escala de Calificaciones Grupo Experimental.

GRUPO EXPERIMENTAL: PRETEST VS. PROTEST

Grupo Experimental-Pretest Grupo Experimental-Postest

% ESTUDIANTES

DOMINA LOS ALCANZA LOS ESTA PROXIMO A NO ALCANZA LOS
APRENDIZAJES APRENDIZAJES ALCANZAR LOS APRENDIZAIJES
REQUERIDOS. (9-10) REQUERIDOS. (7- APRENDIZAIES REQUERIDOS. (= 4)

8,99) REQUERIDOS. (4,01-

ag)

6,9
ESCALA CUANTITATIVA

En cuanto a la escala de calificaciones, luego de la implementacion de la
gamificacion el 25,93% dominan los aprendizajes, el 40% alcanza los
aprendizajes requeridos, el 33,33% esta préoximo a alcanzar el aprendizaje
requeridos y un 0% no alcanza los aprendizajes requeridos. Precisamente,
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(Bermeo et al., 2018) afirma que la gamificacion mejora la comprension del
calculo, promoviendo el desarrollo de la motivacién, atencién vy
participacion (p.3).

De hecho, el aula evidencid la interaccién, la colaboracién, el entusiasmo
entre compafieros por desarrollar las tarjetas de desafios, cumplimiento de
actividades a cambio de pegatinas que los cambiaron por recursos para su
granja, el progreso de la participaciéon individual-grupal y los rankings
diarios se observé ver en los papelotes.

Limitaciones del estudio.

El estudio presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas al
interpretar los resultados:

La investigacidn se la hizo con 52 estudiantes de una sola institucién
educativa, lo que limita la generalizacion con otras instituciones.

Si bien los instrumentos de evaluacién fueron validados por expertos,
se limitaron a pruebas de opcidon multiple y cuestionario de percepcion.
Utilizar otras técnicas de recoleccion de datos como entrevistas, grupos
focales, portafolios.

El rendimiento de los estudiantes puede ser afectado por factores
externos como: el ambiente familiar, apoyo extracurricular, situacion
econodmica, compaferos y relaciones sociales, etc.
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Conclusiones:

Los resultados de este estudio muestran que la gamificacion analdgica
constituye una alternativa metodoldgica eficaz para la ensefianza de
fracciones en contextos con limitaciones de infraestructura tecnoldgica.

La gamificacién analdgica es una opcidén viable para mejorar el proceso
de ensenanza-aprendizaje en instituciones educativas enfrentan
dificultades de conectividad o recursos digitales.

Se reafirma el rol de docente quien asume un papel de facilitador del
aprendizaje, diseflando materiales lidicos que fortalezcan la motivacién
intrinseca y el trabajo colaborativo para un aprendizaje significativo y
divertido.

La motivacion y el ambiente armoénico generado en el aula al
implementar dindmicas de juego, provocan un cambio de actitud en los
estudiantes, fortalecen el trabajo colaborativo, participativo, lo que
favorece no solo el aprendizaje de fracciones, sino también el desarrollo de
habilidades sociales.

Este articulo refuerza la idea de que la gamificacién no depende
exclusivamente de tecnologia y recursos digitales, sino de un disefio
pedagodgico fundamentado en la motivacién y el aprendizaje significativo.

Los resultados respaldan las teorias como la autodeterminacién, al
mostrar que el uso de dinamicas ludicas incrementa la motivacién
intrinseca y, en consecuencia, mejora el rendimiento académico.

A futuro se ve la posibilidad de explorar como la gamificacion
analdgica puede integrarse en otras areas del conocimiento, o cémo podria
combinarse con recursos digitales en escenarios hibridos.
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