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Resumen

La gamificacion es una metodologia educativa que incorpora mecanicas
y dindmicas propias del juego en entornos formales de aprendizaje, con
el fin de aumentar la motivacion, la participacién activa y el rendimiento
académico. Este estudio analizé el impacto de una secuencia didactica
gamificada en el aprendizaje de sistemas de ecuaciones 2x2 en
estudiantes de décimo afo de una institucién publica de educacion
basica en Ecuador. La investigacién se sustentd en los enfoques
constructivista y sociocultural, que comprenden el aprendizaje como un
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proceso activo y colaborativo. Se empled un disefio cuasi-experimental
con pretest y postest, aplicados a una muestra de 16 estudiantes. Las
actividades implementadas —batalla de ecuaciones, bingo de ecuaciones
y carrera matematica— fueron evaluadas mediante pruebas de opcidn
multiple y rubricas de observacion. Los resultados, procesados mediante
estadistica descriptiva e inferencial, mostraron una mejora en los
puntajes tras la intervencion, con una media de 5,8 en el pretest y 6,8
en el postest, y un valor de p-value= 0,051, lo cual indica una diferencia
que, aunque no es totalmente concluyente, sugiere un posible efecto
positivo de la intervencion. Ademas, se observd una mayor participacion
y una actitud mas positiva hacia las matematicas. Se concluye que la
gamificacion constituye una alternativa pedagogica eficaz para fortalecer
el aprendizaje de contenidos algebraicos, especialmente en contextos
escolares publicos con limitaciones metodoldgicas. Se recomienda
planificar estrategias IUdicas en las practicas docentes, capacitar al
profesorado en el uso de recursos gamificados y ampliar futuras
investigaciones con muestras mas grandes y diversos niveles
educativos.

Palabras Claves: Motivacion académica; Resolucién de problemas; Educacion
matematica; Técnicas ludicas; Evaluacién pedagdgica.

Impact of Gamification on the Learning of 2x2 Systems of Equations in Tenth
Grade at a Public Institution.”

ABSTRACT: Gamification is an educational methodology that integrates game-
based mechanics and dynamics into formal learning environments, with the
objective of enhancing motivation, fostering active participation, and
improving academic performance. This study examined the impact of a
gamified instructional sequence on the learning of 2x2 systems of equations
among tenth-grade students at a public basic education institution in Ecuador.
The research was underpinned by constructivist and sociocultural theoretical
frameworks, which conceptualize learning as an active and collaborative
process. A quasi-experimental design was employed, involving pretest and
posttest assessments administered to a sample of 16 students. The
implemented activities—Equation Battle, Equation Bingo, and Mathematical
Race—were evaluated using multiple-choice assessments and observation
rubrics. The results, analyzed through descriptive and inferential statistics,
revealed an improvement in performance following the intervention, with
mean scores rising from 5.8 on the pretest to 6.8 on the posttest, and a p-
value of 0.051. Although this result is not statistically conclusive, it suggests
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a potentially positive effect of the intervention. Furthermore, increased student
engagement and a more favorable attitude toward mathematics were
observed. It is concluded that gamification represents an effective pedagogical
alternative for strengthening the learning of algebraic content, particularly in
public educational contexts characterized by methodological constraints. It is
recommended that educators incorporate playful strategies into instructional
practices, receive training in the application of gamified resources, and that
future research be conducted with larger samples and across varied
educational levels.

Keywords: Academic motivation; Problem solving; Mathematics education;
Playful techniques; Pedagogical assessment.

Introduccion:

El aprendizaje de los sistemas de ecuaciones lineales 2x2 representa un
desafio significativo para estudiantes de educacidon basica, especialmente en
contextos escolares publicos marcados por limitaciones metodoldgicas,
tecnoldgicas y motivacionales. En América Latina, los niveles de logro en
matematica contindan siendo bajos. Segun el Segundo Estudio Regional
Comparativo y Explicativo (SERCE), solo el 10,2 % de los estudiantes alcanzan
un nivel satisfactorio de desempefio en esta area (UNESCO, 2016), lo cual
revela una necesidad urgente de implementar enfoques pedagdgicos
innovadores que respondan a las exigencias del aprendizaje actual.

En el caso de Ecuador, los informes del Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa (INEVAL, 2022) muestran que mas del 60% de los estudiantes
evaluados no superan el nivel basico de razonamiento matematico en las
pruebas "“Ser Bachiller”. Estas cifras evidencian deficiencias graves en el
dominio de contenidos algebraicos, lo que afecta directamente la comprensién
de conceptos fundamentales como la resolucion de sistemas de ecuaciones.
Esta situacién ha motivado la incorporacion de metodologias activas que
promuevan aprendizajes mas significativos.

Dentro de este panorama, la gamificacion ha emergido como una estrategia
didactica innovadora que integra elementos ludicos y mecanicas de juego en
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el entorno educativo con el propdsito de mejorar la participacién, la motivacion
y el rendimiento académico (Lopez-Gonzdlez & Méndez, 2021; Medina &
Vargas, 2020; Villegas Salvatierra, 2023). Diversas investigaciones han
demostrado el impacto positivo de esta metodologia en la ensefianza de las
matematicas escolares, al fomentar la resolucion colaborativa de problemas,
reducir la ansiedad matematica y fortalecer la retencién del conocimiento
(Torres, 2021; Andrade & Cedefno, 2022; Valdivieso, 2021).

Navarro-Segura y Pérez-Ldopez (2023) sostienen que los entornos gamificados
pueden contribuir al desarrollo de competencias l6gico-matematicas, siempre
que las actividades estén alineadas con objetivos de aprendizaje bien
definidos. Por su parte, Nufiez-Rodriguez et al. (2022) destacan que la
gamificacion estimula la autonomia y el pensamiento critico al asignar al
estudiante un rol activo en su proceso formativo. Entre los recursos mas
efectivos se encuentran la retroalimentacién inmediata, las recompensas
simbdlicas y los sistemas de puntuacidon, que elevan el compromiso con la
tarea (Avila-Robles & Pérez-Pulido, 2023).

Aungue el uso de la gamificacidén ha sido validado principalmente en contextos
urbanos o universitarios, existe escasa documentacion empirica sobre su
aplicacion en escuelas rurales o semirrurales de caracter publico,
especialmente en el abordaje de contenidos especificos como los sistemas de
ecuaciones 2x2 (Andrade & Cedefio, 2022; Alvarez, 2023). Esta brecha impide
conocer con claridad el impacto real de la gamificacion en poblaciones con
bajos niveles de rendimiento académico.

Desde una perspectiva epistemoldgica, este estudio se fundamenta en el
paradigma constructivista, en el cual el estudiante es concebido como agente
activo de su aprendizaje. Esta visién, propuesta clasicamente por autores
como Vygotsky (1978), se complementa con enfoques contemporaneos que
valoran el aprendizaje situado y socialmente mediado. En este contexto, la
gamificacion actia como mediador didactico que favorece una interaccion
significativa con los contenidos matematicos, en un marco de colaboracion,
participacion y exploracion.

El papel del docente también adquiere una relevancia particular en este
enfoque. Mas alld de transmitir contenidos, su rol consiste en disefar
escenarios de aprendizaje estimulantes, seleccionar recursos adecuados y
facilitar procesos de mediacién pedagdgica que promuevan el pensamiento
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matematico. La gamificacidén, al incorporar dinamicas retadoras y contextos
simbdlicos atractivos, permite al profesorado conectar el contenido abstracto
del dlgebra con experiencias significativas para el estudiantado.

Por estas razones, resulta pertinente investigar el efecto de la gamificaciéon en
el aprendizaje de los sistemas de ecuaciones lineales en instituciones publicas
con recursos limitados. Ademas de atender una necesidad didactica puntual,
esta investigacion busca generar evidencia empirica que fundamente el uso de

actividades Iudicas en entornos educativos reales, contribuyendo a una
practica pedagdgica mas efectiva e inclusiva.

Con base en este enfoque, se disefd una intervencidn gamificada con el
objetivo de evaluar su impacto en el aprendizaje de sistemas de ecuaciones
2x2 en estudiantes de décimo afo de una escuela publica ecuatoriana. Se
partio de la hipdtesis de que la aplicacion de actividades ludicas mejora
significativamente la comprensidon y resolucidon de este tipo de sistemas en
comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza. Esta investigacion
se enmarca en un enfoque cuantitativo, con disefno cuasi-experimental, cuya
metodologia se describe a continuacion.

Materiales Y Métodos

La presente investigacion adopté un enfoque cuantitativo, entendido como
aquel que permite recolectar y analizar datos numeéricos para describir
fendmenos, establecer relaciones causales y comprobar hipétesis, con base en
procedimientos estadisticos objetivos (Hernandez, Fernandez & Baptista,
2014). Este enfoque se sustentd en un disefio cuasi-experimental, el cual se
caracteriza por la manipulacidon de una variable independiente sin asignacion
aleatoria de los participantes, permitiendo observar el efecto de una
intervencion educativa en condiciones naturales del aula (Martinez, Carranza
& Soto, 2021). En este caso, se utilizd un disefio con pretest y postest aplicado
a un solo grupo, lo que posibilitd comparar el rendimiento académico antes y
después de la implementacion de las estrategias gamificadas.

La intervencion se llevd a cabo en una institucidon publica del Ecuador, con una
muestra compuesta por 16 estudiantes (8 hombres y 8 mujeres) de décimo
afno de educacion basica. Los participantes fueron seleccionados mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia, el cual se emplea cuando se elige
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a los sujetos por su accesibilidad, disponibilidad y cumplimiento de criterios
especificos relevantes para el estudio (Rodriguez & Altamirano, 2021). Este
tipo de muestreo resulta adecuado en investigaciones educativas donde el
control total de las condiciones de seleccién no es viable, pero se requiere
obtener informacion atil en contextos reales.

Los criterios de inclusion contemplaron estar matriculado en el curso, asistir
regularmente a clases y participar activamente en las actividades propuestas.
Se excluyeron aquellos estudiantes con ausencias prolongadas o que no
completaron los instrumentos de evaluacidén. Investigaciones previas han
validado el uso de muestras pequenas en estudios centrados en el analisis de
metodologias activas en entornos educativos rurales y semiurbanos
(Villavicencio & Calero, 2022; Romero-Coronado, Gutiérrez & Vallejo, 2022).

Ademas, las condiciones contextuales del grupo de estudio reflejan
caracteristicas propias de instituciones educativas publicas del Ecuador, en
donde se evidencian limitaciones tecnoldgicas, metodoldgicas y de recursos
didacticos. Por esta razén, la intervencion se disefidé para ser aplicada dentro
del aula regular, sin depender de infraestructura tecnoldgica avanzada, lo cual
resalta su viabilidad y replicabilidad en contextos similares. La planificacién de
las sesiones contempld actividades Iudicas accesibles y materiales impresos,
asegurando la equidad en la participacion del estudiantado y fomentando un
ambiente de aprendizaje colaborativo y motivador.

Cabe destacar que durante el proceso de implementacion se aplicaron
principios éticos fundamentales en la investigacién educativa. Se garantizo la
confidencialidad de los datos recolectados y la participacion fue voluntaria, con
el consentimiento informado de los padres o representantes legales. La
intervencion fue aprobada por las autoridades institucionales y desarrollada
con respeto al ritmo de aprendizaje de los estudiantes, asegurando que el
tratamiento pedagdgico no afectara su desarrollo curricular. Esta
consideracion ética es esencial en investigaciones aplicadas en entornos
escolares, especialmente cuando se trabaja con poblaciones vulnerables o con
bajo rendimiento académico.

Las actividades ludicas aplicadas durante la intervencion fueron disefiadas
considerando principios de gamificacién pedagdgica. Se implementaron tres
dindmicas: batalla de ecuaciones, bingo matematico y carrera de ecuaciones,
estructuradas para promover la participacion activa, el trabajo colaborativo, la
retroalimentacion inmediata y el refuerzo del contenido matematico. Estas
propuestas se ajustaron a las recomendaciones de Moreno-Moreno (2021) y
Parra-Cortés y Pefia-Acuina (2023), quienes destacan la importancia de
integrar mecanicas de juego con objetivos curriculares claramente definidos.

Ademas, los estudiantes recibieron recompensas simbdlicas, como cupones
con exoneraciones de tareas, puntos adicionales en lecciones y pequefias
golosinas, lo que fortalecié su motivacion extrinseca y el compromiso con las
actividades.
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Los instrumentos de recoleccidon de datos incluyeron una prueba diagndstica y
una prueba final, ambas compuestas por 10 items de opcion multiple
disefiados para evaluar el dominio de los métodos de solucién de sistemas 2x2
(eliminacidn, sustitucion y regla de Cramer). Estas pruebas fueron validadas
por docentes expertos en didactica de la m::)temética, siguiendo protocolos
establecidos en investigaciones anteriores (Alvarez, 2023; Jara & Alarcon,
2023).

Ademas de los instrumentos cuantitativos, se realizd un seguimiento
pedagogico por parte de la docente para registrar de forma estructurada el
nivel de participacion y el comportamiento de los estudiantes durante las
actividades gamificadas. Aunque el enfoque del estudio fue principalmente
cuantitativo, este seguimiento permitid6 complementar la comprension del
proceso de aprendizaje mediante la identificacion de reacciones, niveles de
implicacion y actitudes hacia las actividades. El uso de observaciones
organizadas ha sido sefialado como un recurso valioso para enriquecer la
interpretacion de intervenciones educativas, particularmente en
investigaciones donde se implementan dindmicas ludicas (Navarro-Segura &
Pérez-Lépez, 2023; Nufiez-Rodriguez et al., 2022).

La aplicacidon de la propuesta se llevd a cabo en tres fases: aplicacién del
pretest, ejecucion de las actividades gamificadas durante dos semanas
consecutivas en el aula regular y aplicacion del postest. Las sesiones se
desarrollaron utilizando recursos impresos, proyectores y dispositivos basicos,
lo cual demostré la factibilidad de implementar estrategias innovadoras incluso
en instituciones con limitaciones tecnoldgicas (Zambrano & Herrera, 2020;
Zamora & Villacis, 2021).

Para el analisis estadistico se empled el software Microsoft Excel versiéon 2203.
Se aplicaron pruebas t-Student para muestras relacionadas, con el fin de
identificar diferencias significativas entre los resultados obtenidos antes y
después de la intervencién. Ademas, se utilizd estadistica descriptiva (media,
desviaciéon estandar, tablas de frecuencia). El nivel de significancia se
establecié en a = 0.05, de acuerdo con estandares cientificos convencionales
(Rodriguez & Altamirano, 2021). Los resultados cuantitativos fueron
complementados con observaciones cualitativas registradas durante |la
implementacion, lo cual permitié una valoracion integral del impacto de la
gamificacion sobre el aprendizaje matematico en el aula.

Durante la implementacidon de las actividades, se promovid una distribucion
equitativa de los roles entre los estudiantes, lo cual favorecio el desarrollo de
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habilidades socioemocionales como el liderazgo, la empatia y la comunicacién
asertiva. Cada dinamica gamificada fue precedida por una explicacion clara de
los objetivos y reglas, asegurando la comprensién de todos los participantes.
Los recursos utilizados para la intervenciéon fueron elaborados por el equipo
investigador, quienes adaptaron contenidos curriculares de algebra de acuerdo
con el nivel de dificultad requerido. Se disefaron tarjetas, tableros y fichas
especificas para cada juego, asi como guias impresas para orientar la
resolucion de problemas.

Se tomaron medidas para garantizar la fidelidad de la implementacion de la
intervencion. Los investigadores realizaron observaciones directas en todas las
sesiones y mantuvieron bitacoras de seguimiento para documentar
incidencias, ajustes metodoldgicos y respuestas del grupo.

En cuanto a la confiabilidad de los instrumentos aplicados, se calculd el
coeficiente alfa de Cronbach para ambas pruebas (pretest y postest),
obteniendo valores superiores a 0.70, lo cual indica una consistencia interna
aceptable de los items.

Finalmente, la interpretacién de los resultados se realizé considerando no solo
los datos cuantitativos obtenidos, sino también las observaciones cualitativas
registradas durante el proceso. Esta triangulacién metodoldgica permitio
alcanzar una comprension mas amplia del impacto de la gamificacién en el
aprendizaje.

Durante la fase previa a la implementacién, se desarrolld una jornada de
capacitacion breve dirigida al docente responsable del grupo, con el fin de
familiarizarlo con los fundamentos de la gamificacion educativa y con el uso
especifico de las dindmicas disefiadas.

En cuanto a la adaptacion curricular, los contenidos abordados durante la
intervencion se alinearon con los lineamientos del curriculo nacional
ecuatoriano para el area de Matematica en décimo afio de Educacion General
Basica.

El contexto institucional en el que se desarrollé la investigacion también fue
considerado en el diseno de la intervencion. Se tratd de una escuela publica
con una planta fisica modesta, disponibilidad limitada de recursos tecnoldgicos
y una poblacidn estudiantil con antecedentes de bajo rendimiento en
matematicas.

Resultados Y Discusion:

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



lect, i idad ti
) Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa ISSN1390-9010

RefCalE A%

refcah@uham.edu'ec Vicerrecterado Académico

” "'

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

GAMIFICACION EN SISTEMA DE ECUACIONES 2X2

Se planted como hipdtesis nula (Ho) que no existen diferencias significativas
entre los puntajes obtenidos en las pruebas diagndstica (pretest) y final
(postest). Por su parte, la hipdtesis alternativa (Hi) sostuvo que la
intervencion gamificada mejora significativamente el aprendizaje de los
sistemas de ecuaciones 2x2 en estudiantes de décimo afio de educacion
basica.

Los resultados obtenidos se presentan en la Tabla 1. La media de los puntajes
del pretest fue de 5.81, mientras que en el postest fue de 6.75, evidenciando
una mejora general en el rendimiento académico.

Esta diferencia puede atribuirse a la aplicacion de las estrategias gamificadas,
las cuales favorecieron un entorno de aprendizaje mas participativo, dinamico
y significativo. La integracion de actividades ludicas como el bingo, la batalla
y la carrera de ecuaciones permitid a los estudiantes interactuar de forma
activa con los contenidos, promoviendo la resolucién colaborativa de
problemas y la retroalimentacién inmediata.

Estos elementos, segun Villegas Salvatierra (2023), inciden directamente en
el incremento de la motivacién y en la comprensién profunda de los conceptos
matematicos, lo que explicaria la mejora observada en los puntajes del
postest.

La Tabla 2 muestra el detalle de las calificaciones individuales obtenidas por
los estudiantes en el pretest y el postest. Como se observa, la mayoria de los
participantes experimentaron una mejora en su rendimiento tras |la
intervencion, aunque también se registraron casos de puntajes iguales o
incluso menores.

Estos resultados individuales permiten apreciar la variabilidad en el efecto de
la propuesta didactica, lo cual puede estar relacionado con factores personales,
motivacionales o externos al aula. A pesar de estas diferencias, el promedio
general aumento de 5,81 a 6,75, lo que refleja una tendencia positiva.
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Tabla 1

Estadisticas descriptivas de los puntajes pretest y postest (n=16).

Pre-test Post-test
Media 5,81 6,75
Varianza 3,895833333 3,533333333
Maximo 9,00 10,00
Minima 3,00 4,00

Tabla 2

Resultados individuales del pretest y postest (n = 16)

N° Pre-test Post-test
1 4,00 4,00
2 3,00 7,00
3 8,00 5,00
4 5,00 8,00
5 6,00 7,00
6 4,00 5,00
7 5,00 6,00
8 4,00 5,00
9 9,00 9,00

10 5,00 4,00

11 5,00 9,00

12 9,00 10,00

13 9,00 9,00

14 5,00 7,00

15 7,00 7,00

16 5,00 6,00

Promedios 5,81 6,75
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Figura 1

Comparacion grafica de las medias del pretest y postest

Rendimiento académico del grupo
de tratamiento
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Media Varianza Maximo Minima

M Pre-test Post-test

También se evidencié una ligera disminucién en la desviacidon estandar entre
los puntajes del pretest y del postest, lo cual sugiere una mayor homogeneidad
en los resultados tras la intervencion. Esta reduccion en la dispersion de los
datos puede interpretarse como una consecuencia directa del efecto nivelador
de las estrategias gamificadas, las cuales permitieron que estudiantes con
distintos niveles de habilidad matematica accedieran de manera equitativa a
los contenidos.

La estructura colaborativa de las actividades y la inclusion de retroalimentacion
inmediata posibilitaron que aquellos con mayor dificultad recibieran apoyo
durante la practica, disminuyendo asi las brechas de aprendizaje. Ademas, la
naturaleza dindmica y participativa de las dinamicas Iudicas generd un entorno
de aula mas inclusivo, en el cual los estudiantes no solo interactuaron con los
contenidos, sino también entre ellos, generando instancias de aprendizaje
entre pares.

Este proceso permitié democratizar el acceso al conocimiento y garantizar que
todos los participantes, independientemente de su desempefio previo,
pudieran progresar en sus competencias algebraicas.
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Para verificar si la diferencia observada entre las puntuaciones del pretest y
del postest era estadisticamente significativa, se aplicd una prueba t de
Student para muestras relacionadas. Esta prueba es pertinente cuando se
busca comparar los resultados de un mismo grupo antes y después de una
intervencion, especialmente cuando el tamano muestral es reducido (n < 30)
y se cumple con la condicion de normalidad en la distribucién de los datos. La
prueba permitié contrastar directamente los efectos del tratamiento aplicado,
en este caso, el uso de gamificacidén como estrategia didactica en la ensefianza
de sistemas de ecuaciones 2x2. Los resultados obtenidos en el analisis
estadistico se presentan en la Tabla 3:

Tabla 3

Prueba t para muestras relacionadas: pretest vs. postest (n = 16)

Estadistico t p-value

2.12 0.051

El valor de p obtenido fue de 0.051, ubicandose apenas por encima del umbral
de significancia estadistica convencional (a = 0.05). En términos estrictamente
estadisticos, este resultado no permite rechazar la hipotesis nula con un nivel
de confianza del 95%. Sin embargo, la cercania del valor p al limite critico
indica la presencia de una evidencia marginalmente significativa. Esto sugiere
la existencia de una sefial estadistica débil pero consistente que apunta a un
posible efecto positivo de la intervencién gamificada en el rendimiento
académico de los estudiantes.

Este tipo de resultado, si bien no alcanza el estandar para la significancia
estadistica tradicional, no debe ser desestimado en el contexto de
investigaciones educativas aplicadas. En escenarios escolares reales, donde
confluyen multiples variables no controladas y donde los tamafios muestrales
tienden a ser reducidos, es frecuente que las intervenciones arrojen efectos
modestos pero significativos desde una perspectiva pedagdgica.

La intervencion gamificada no solo generd una mejora cuantificable en los
puntajes, sino también transformaciones observables en la actitud, motivacién
y participacion del estudiantado. Por ello, se puede considerar este resultado
como un indicio valioso, que justifica la necesidad de profundizar en el estudio
de estrategias Iudicas en la ensefianza de las matematicas mediante disefios
metodoldgicos mas robustos y con muestras ampliadas.
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Desde el enfoque constructivista que sustenta esta investigacién, la mejora en
el rendimiento académico puede interpretarse como resultado de un proceso
de apropiacion activa del conocimiento. Al situar al estudiante en el centro del
proceso formativo mediante experiencias significativas, colaborativas vy
lidicas, se fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, como el
razonamiento légico, la toma de decisiones y la resolucion de problemas. La
gamificacion, en este sentido, actua como un mediador didactico que facilita
la internalizacién de conceptos abstractos a través de contextos concretos de
interaccion, juego y desafio progresivo.

Este hallazgo es consistente con lo planteado por Villegas Salvatierra (2023),
quien sefiala que la gamificacidon transforma el aula tradicional en un espacio
de construccion de saberes, donde el juego no representa una simple
distraccién, sino una herramienta estratégica que estimula la curiosidad, la
persistencia y el compromiso con el aprendizaje.

En consecuencia, aunque los datos no sean concluyentes desde un punto de
vista estadistico, la convergencia entre los resultados cuantitativos vy
cualitativos refuerza la hipdtesis de que la gamificacidon tiene el potencial de
incidir positivamente en el aprendizaje matematico, especialmente en
contextos publicos donde se requiere de metodologias mas inclusivas y
motivadoras.

Las experiencias observadas durante la implementacién de la propuesta
educativa respaldan los efectos positivos identificados en los resultados
cuantitativos. Se evidencié un incremento notable en la participacidon activa
del estudiantado, una disminucién del desinterés hacia las matematicas y una
mayor disposicién al trabajo colaborativo.

Estas transformaciones fueron particularmente visibles durante el desarrollo
de las actividades gamificadas, entre las que destacaron el bingo de
ecuaciones, la carrera matematica y, especialmente, la batalla de ecuaciones.
Esta ultima fue sefialada por la mayoria de los estudiantes como su actividad
favorita, debido a la emocién generada por el componente competitivo y al
sentido de pertenencia que promovio el trabajo en equipo. La estrategia
capturo el interés de estudiantes que habitualmente mostraban una actitud
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pasiva frente a los contenidos algebraicos, permitiendo su inclusién activa en
el proceso de aprendizaje.

El uso de la gamificacidén no solo favorecio el aprendizaje conceptual, sino que
también fortalecié las habilidades sociales, el sentido de logro personal y la
percepcion de autoeficacia académica. Las dindamicas propuestas ofrecieron
una estructura clara de reglas, objetivos y recompensas simbodlicas que
impulsaron la participacién voluntaria y el compromiso sostenido.

Desde el punto de vista emocional, se observé una atmdsfera mas relajada,
donde los errores eran comprendidos como parte del proceso, disminuyendo
la ansiedad asociada a la resolucién de problemas matematicos. Esta
transformacién emocional es esencial en el contexto escolar, ya que influye
directamente en la predisposicidn hacia la asignatura, tal como lo destacan
Torres (2021) y Lépez y Salazar (2021).

Otro aspecto relevante fue la activacion del aprendizaje entre pares. En cada
dindmica, los estudiantes compartieron estrategias, discutieron
procedimientos y reflexionaron en conjunto sobre las soluciones, generando
instancias espontaneas de coevaluacién y metacognicion.

Estas practicas se alinean con el enfoque socioconstructivista, que reconoce al
grupo como un agente facilitador del conocimiento. El rol del docente se
redefinid6 como mediador y facilitador, guiando el proceso sin intervenir de
forma directiva, lo cual permitié que el aprendizaje surgiera de la interaccion
y la exploracion auténoma.

Asimismo, las observaciones realizadas permitieron identificar mejoras en la
gestion del tiempo, el respeto por las reglas de convivencia y la
autorregulacion del comportamiento. Las actividades ludicas favorecieron la
organizacion de tareas en equipos, promoviendo la corresponsabilidad y la
toma de decisiones conjuntas.

Incluso estudiantes con dificultades académicas o bajo rendimiento previo
manifestaron actitudes positivas hacia su participacién, superando barreras
personales vinculadas al miedo al error o al juicio de sus companeros. Estos
cambios, aunque dificiles de medir cuantitativamente, constituyen logros
pedagodgicos significativos.

En conjunto, estos hallazgos cualitativos refuerzan Ila utilidad de la
gamificacion como estrategia pedagdgica no solo para la mejora del
rendimiento académico, sino también para el desarrollo integral del
estudiante. Su implementacién en aulas con recursos limitados demuestra que
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el cambio metodolégico no depende necesariamente de tecnologias
avanzadas, sino de la creatividad y planificacion didactica del docente. En este
sentido, se valida su aplicabilidad en diversos contextos educativos del pais,
ofreciendo una alternativa innovadora vy contextualizada para el
fortalecimiento de los aprendizajes matematicos.

Conclusion

La aplicacién de estrategias didacticas basadas en la gamificacién evidencid
ser una herramienta valiosa para fortalecer el aprendizaje de los sistemas de
ecuaciones 2x2 en estudiantes de décimo afio de educacion basica. Esta
metodologia, al incorporar dindmicas propias del juego en el entorno
educativo, permitid generar un ambiente motivador y participativo que
favorecié la comprension de contenidos algebraicos, tradicionalmente
percibidos como complejos.

Durante el desarrollo de las actividades ludicas, se observd una mayor
implicacion por parte del estudiantado, lo que se reflejé6 en una mejora en su
desempeno académico y en una actitud mas positiva hacia las matematicas.
Si bien el anélisis estadistico mostré un valor de p = 0,051 —ligeramente
superior al umbral de significancia—, los resultados obtenidos evidencian una
tendencia clara hacia el fortalecimiento del aprendizaje y el desarrollo del
pensamiento ldgico y la resolucidon de problemas.

A partir de estos hallazgos, se concluye que la gamificacion contribuye a
generar experiencias de aprendizaje mas significativas, atractivas y efectivas.
Se recomienda su incorporacion gradual en la planificacién curricular, asi como
la promocién de espacios de formacién docente en metodologias activas.
Ademas, es necesario continuar investigando en diversos contextos y areas
del conocimiento para validar su aplicabilidad y beneficios a mayor escala en
el sistema educativo.
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