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Saulo Romero, David Rodriguez

Resumen

La gamificacién en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de secundaria en Ecuador. Se utilizdé un enfoque cuantitativo con un disefio
cuasi-experimental de tipo pretest-postest con un grupo de alumnos. La
muestra estuvo conformada por 17 estudiantes de entre 16 y 17 ahos
pertenecientes al ultimo afo de bachillerato. Para la realizacién de este
estudio se utilizaron dos fases concretas. En la primera fase, se aplicé un
proceso de ensefianza y evaluacion tradicional sin el uso de elementos de
gamificacion al grupo de estudiantes. Posteriormente, tras implementar
una intervencion gamificada basada en plataformas digitales como
“Kahoot, GeoGebra” y otras dinamicas Iudicas, se aplic6 una segunda
evaluacién con el mismo grupo de estudiantes. Para el analisis de datos se
utilizé el método estadistico denominado t de Student en ambos procesos.
Se compararon los resultados de ambas pruebas para determinar el efecto
de la gamificacion en el rendimiento académico de los alumnos, en los
cuales los resultados evidenciaron una mejora significativa en las
calificaciones de los estudiantes tras la intervencion gamificada.

Ademas, se observé un mayor compromiso y participacion durante
las actividades gamificadas, lo cual sugiere un impacto positivo no solo en
el rendimiento académico, sino también en la actitud frente al aprendizaje
de las matematicas. Se concluyé que la gamificacién, al integrar elementos
motivadores como recompensas, competencia amistosa y
retroalimentacién inmediata, puede constituirse en una estrategia
pedagdgica eficaz para mejorar tanto el desempeiio como el interés de los
estudiantes en matematicas. Estos hallazgos aportan evidencia relevante
sobre la utilidad de incorporar metodologias activas en contextos escolares
ecuatorianos.

Palabras Claves

Gamificacién; Aprendizaje de las matematicas; Rendimiento
académico; Ensenanza secundaria; Motivacion del estudiante.

The role of gamification in mathematics learning for high
school students: A motivational approach to improve academic
performance.

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



] Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa |SSN1390-9010

RefCalE A%

refcale@uleam.edu.ec Vicerrectorado Académico

‘I/"' 4

Revista Electréonica Formacion y Calidad Educativa (REFCalE) ISSN 1390-9010
GAMIFICACION Y APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

Abstract: Gamification and mathematics learning

This study explores the use of gamification in the learning of mathematics
among secondary school students in Ecuador. A quantitative approach was
employed using a quasi-experimental pretest-posttest design with a single group.

The sample consisted of 17 students aged between 16 and 17 years, all in
their final year of high school. The study was conducted in two distinct phases. In
the first phase, a traditional teaching and assessment process was applied to the
group without the use of gamification elements. Subsequently, a gamified
intervention was implemented using digital platforms such as Kahoot, GeoGebra,
and other playful activities, followed by a second assessment with the same
group of students. For data analysis, the statistical method known as Student’s t-
test was used in both phases. The results of both assessments were compared to
determine the effect of gamification on students’ academic performance. The
findings showed a significant improvement in students' grades after the gamified
intervention.

Additionally, increased engagement and participation were observed
during the gamified activities, suggesting a positive impact not only on academic
performance but also on students' attitudes toward learning mathematics. It was
concluded that gamification, by integrating motivational elements such as
rewards, friendly competition, and immediate feedback, can serve as an effective
pedagogical strategy to enhance both students’ performance and interest in
mathematics. These findings provide relevant evidence supporting the usefulness
of incorporating active methodologies in Ecuadorian school settings.

Keywords: Gamification, Mathematics learning, Academic performance, High
school education, Student motivation.
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Introduccion
Contexto del aprendizaje matematico

La ensefianza de las matematicas en el nivel de bachillerato
enfrenta desafios significativos relacionados con la desmotivacién
estudiantil y la percepcion de la asignatura como abstracta y compleja.
En este contexto, la gamificacidn emerge como una estrategia
pedagdgica innovadora que integra elementos Iudicos en el proceso de
aprendizaje, buscando transformar la experiencia educativa en una
actividad mas atractiva y participativa. Esta metodologia ha ganado
relevancia en diversas disciplinas, incluyendo las ciencias exactas, donde
su aplicaciéon ha mostrado resultados prometedores en términos de
motivacion y rendimiento académico.

En los ultimos afios, la educacion ha atravesado procesos
significativos de transformacion impulsados por el avance de las
tecnologias digitales y la necesidad de responder a las demandas de una
generacion de estudiantes que crecen inmersos en entornos
interactivos. En este escenario, las metodologias activas han cobrado
relevancia como alternativa a los enfoques tradicionales, y entre ellas, la
gamificaciéon ha emergido como una estrategia innovadora para
promover el aprendizaje significativo, particularmente en areas
tradicionalmente percibidas como complejas, como las matematicas
(Villagrasa et al., 2018; Hamari et al., 2019).

Diversos estudios han evidenciado los beneficios de la gamificacion
en la ensefianza de las matematicas. Por ejemplo, investigaciones
realizadas en Ecuador han demostrado que la implementacion de
estrategias Iudicas en el aula mejora significativamente el rendimiento
académico de los estudiantes de bachillerato. Segun Cobos et al.
(2024), la aplicacion de la gamificacidn en las clases de matematicas
para Bachillerato General Unificado aumentd el rendimiento académico
de los estudiantes en un 15% en comparacién con la evaluacién
diagndstica. Este incremento se atribuye a la mayor motivacion y
participacion de los estudiantes, asi como a una comprensién mas
profunda de conceptos matematicos como las funciones lineales y
afines.

La gamificacién es una estrategia para involucrar a los estudiantes
mediante la incorporacion de elementos de juego en el proceso de
aprendizaje para mejorar habilidades especificas, involucrar a los
estudiantes, optimizar el aprendizaje, apoyar el cambio de
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comportamiento y socializar (“Gamificaciéon de materiales didacticos de
matematicas: su validez, practicidad y eficacia”, 2023). En este enfoque,
el docente asume un rol activo, creativo e innovador, disehando
experiencias que permiten al estudiante construir su propio significado y
sentido del conocimiento a través de la interaccidén. De esta manera, se
busca fomentar el crecimiento individual y colectivo en habilidades
sociales y directamente relacionadas con la tematica en cuestion (Gomez,
2022; Quiroz Pefa et al., 2022).

Segun los autores Guallpa, Guerrero y Tapia (2022), la gamificacion se
define como el uso de elementos y disefo de juegos para mejorar el compromiso
y la motivacion de los participantes, convirtiéndose en una estrategia atractiva
para los estudiantes. Por su parte menciona los autores Rodriguez & Mas y Rubi
(2020), que la gamificacion en las aulas se enfoca en mejorar tanto la ensefianza
por parte de los docentes como el aprendizaje por parte de los estudiantes. Se
menciond que, las estrategias de gamificacidon pueden aplicarse en diversas
materias que forman parte del bloque de matematicas, tales como geometria,
calculo, algebra y trigonometria.

Una Estrategia innovadora y meticulosa para el Desarrollo del Pensamiento
Logico investiga detalladamente la repercusion positiva de las avanzadas técnicas
de gamificacidén en la potenciacion y fortalecimiento del pensamiento légico en
estudiantes, lo cual resulta fundamental para su desarrollo académico y cognitivo.
En un escenario en el que la pedagogia convencional de las matematicas se
encuentra ante retos vinculados a la motivacién estudiantil y la comprensién de
conceptos abstractos, la gamificacion emerge como un instrumento innovador
para metamorfosear la experiencia educativa en un proceso dinamico,
significativo y atractivo (Porras, E. J.,Guzman et al., 2025).

La gamificacidén consiste en el uso de elementos propios del disefio de
juegos en contextos no ludicos, con el fin de aumentar la motivacion y
la participacion del usuario (Deterding et al., 2011). En el ambito
educativo, su aplicacion ha demostrado efectos positivos en la mejora
del compromiso, la concentracion y el rendimiento académico de los
estudiantes (Dominguez et al., 2013; Subhash & Cudney, 2018).
Ademas, contribuye a fortalecer habilidades socioemocionales, como la
autoconfianza y el trabajo en equipo.
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Pese a la creciente evidencia internacional sobre los beneficios
de la gamificacién, aun existe una limitada produccién cientifica en el
contexto educativo ecuatoriano que explore su impacto especifico en
el aprendizaje de las matematicas. Esta investigacidn busca aportar a
la discusién académica mediante un estudio aplicado en estudiantes
de secundaria en Ecuador, analizando los efectos de una intervencion
gamificada sobre el rendimiento académico en matematicas.

No se puede analizar el rendimiento académico en matematicas
sin considerar el impacto de la brecha digital, especialmente en
contextos educativos de paises en desarrollo como Ecuador. Esta
brecha, entendida como la desigualdad en el acceso, uso y apropiacion
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), afecta
directamente la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Seguln
la UNESCO (2021), mas del 50% de los estudiantes en América Latina
no tiene acceso continuo a dispositivos digitales o a una conexién
estable a Internet, lo que limita su participacion efectiva en entornos
educativos mediados por tecnologia. En Ecuador, este fendmeno se
agudizo durante la pandemia de COVID-19, revelando profundas
disparidades entre areas urbanas y rurales, y entre sectores
socioecondmicos.

En el ambito especifico de las matematicas, esta carencia
tecnoldgica obstaculiza el uso de recursos interactivos y visuales que
resultan fundamentales para la comprensidén de conceptos abstractos.
Plataformas como GeoGebra, Desmos o aplicaciones de gamificacion
requieren no solo infraestructura tecnoldgica basica, sino también
competencias digitales tanto en docentes como en estudiantes
(Morales-Chavez & Rivadeneira, 2022). La falta de estas condiciones
puede profundizar las dificultades de aprendizaje, reducir la motivacién
y aumentar la ansiedad matematica. Por ello, la incorporacion de
herramientas digitales debe ir acompafada de politicas inclusivas que
garanticen acceso equitativo, formacién docente y adaptacion
curricular contextualizada (Cobo, 2021; CEPAL, 2022). Esta
investigacién se enmarca en esa problematica, reconociendo que toda
innovacion pedagdgica basada en TIC debe considerar las realidades
tecnoldgicas del entorno para ser efectiva y sostenible.

El objetivo general de esta investigacion fue analizar el impacto
de la gamificacion en el rendimiento académico en matematicas de
estudiantes de bachillerato. Se planted la hipotesis de que la aplicacidon
de estrategias gamificadas mejora significativamente el rendimiento
académico en comparacion con métodos tradicionales. A través de un
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enfoque cuantitativo con disefio cuasi-experimental, se evalud el
desempefio del mismo grupo de estudiantes antes y después de una
intervencion gamificada.

Fundamento epistemoldgico

Desde una perspectiva epistemoldgica constructivista, se concibe al
estudiante como protagonista activo en la construccion de su conocimiento. Bajo
esta mirada, el aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes participan
activamente en experiencias significativas (Piaget, 1970; Vygotsky, 1978). La
gamificacion, al involucrar dindmicas interactivas, retroalimentacion inmediata y
recompensas simbdlicas, se alinea con estos principios, fomentando procesos
cognitivos superiores como el analisis, la resolucidon de problemas vy la
metacognicidén (Zichermann & Cunningham, 2011).

El enfoque constructivista, tanto en su vertiente piagetiana como en la
sociocultural de Vygotsky, ofrece una base sélida para justificar el uso de la
gamificacion como estrategia didactica. Mientras que Piaget (1970) subraya el
papel activo del estudiante en la construccién del conocimiento a través de la
interaccion con el entorno, Vygotsky (1978) resalta el rol del entorno social y
cultural mediante la mediacién y la interaccién entre pares. La gamificacion
favorece estas condiciones al crear escenarios interactivos y motivadores donde
los estudiantes colaboran, resuelven problemas y reciben retroalimentacion
inmediata. Ademas, la teoria del flujo de Csikszentmihalyi (1990) aporta un
enfoque complementario al mostrar cdmo el compromiso profundo y el disfrute en
tareas desafiantes pueden generar aprendizajes mas significativos. Asi, la
gamificacion no solo estimula el rendimiento académico, sino también promueve
la autorregulacion y el desarrollo de habilidades cognitivas superiores
(Zichermann & Cunningham, 2011; Subhash & Cudney, 2018).

Uno de los debates actuales en el campo de la gamificacién educativa gira
en torno al tipo de motivacién que genera: ées intrinseca o meramente
extrinseca? Deci y Ryan (1985), con su Teoria de la Autodeterminacion,
sostienen que las recompensas externas pueden fomentar conductas a
corto plazo, pero no garantizan un compromiso duradero. No obstante,
cuando la gamificacion se disefia con objetivos claros, retroalimentacion
significativa y libertad de eleccidn, puede favorecer la internalizacion de la
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motivacion y conducir a aprendizajes mas profundos (Rigby & Ryan, 2011;
Seaborn & Fels, 2015). En este estudio, se observd que los estudiantes
mantenian su interés incluso después de terminar las sesiones, lo que
sugiere un transito hacia una motivacion intrinseca potenciada por la
dindmica ludica.

Estructura de la investigacion

La presente investigacion se estructurd en varias fases. Primero, se
identificd la problematica relacionada con la desmotivacion y bajo
rendimiento en matematicas. Diversos estudios han identificado factores
gue contribuyen a esta problematica, entre ellos, la falta de conexién entre
los contenidos matematicos y la vida cotidiana, la ausencia de actividades
motivadoras por parte de los docentes y la desaparicion de métodos
didacticos interactivos que anteriormente favorecian el aprendizaje (Mufioz
Mufoz, Bravo Montenegro & Blanco-Alvarez, 2015)

Luego se diseid una intervencién gamificada basada en plataformas
como “GeoGebra, Kahoot” y juegos matematicos. Segun Zamora Garcia
(2023), la implementacién de GeoGebra en el aula fomenta un aprendizaje
activo, donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su proceso
educativo. Se aplicaron dos evaluaciones estandarizadas: una antes de la
gamificacion (fase tradicional) y otra posterior (fase gamificada),
analizando los resultados con herramientas estadisticas descriptivas.
Finalmente, se discutieron los hallazgos con base en la literatura
especializada.

Tabla 1.- Herramientas tecnoldgicas usadas para la gamificacion
Fuente: Elaboracidn de los autores

Tipo Herramienta Descripcién
digital
Software matematico Geogebra Combina geometria,
interactivo de cédigo abierto algebra, calculo y
estadistica
Plataforma didactica e Kahoot Permite la creacion de
interactiva, permite crear cuestionarios de
cuestionarios evaluacién

Pertinencia y actualidad
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Este estudio responde a la necesidad de promover ambientes de
aprendizaje mas dinamicos y efectivos, en sintonia con los lineamientos
del curriculo ecuatoriano y las tendencias internacionales en innovacion
educativa. Ademas, se enmarca en el contexto post-pandemia, donde la
virtualizacion del aprendizaje y el uso de herramientas digitales se han
vuelto fundamentales (UNESCO, 2021). La gamificacion ofrece una via
prometedora para fortalecer el aprendizaje en matematicas, area clave
para el desarrollo del pensamiento ldgico y critico.

Materiales Y Métodos

La implementacion de estrategias gamificadas exige que el docente asuma
un rol distinto al tradicional. Mas alld de ser un transmisor de contenidos, se
convierte en un disefador de experiencias de aprendizaje significativas, donde la
narrativa, la mecanica de juego y la interaccién social son cuidadosamente
planificadas (Kapp, 2012). En este estudio, el docente disefié actividades adaptadas
a los contenidos de calculo integral utilizando plataformas como GeoGebra y
Kahoot, lo que implicé un trabajo previo importante en términos de curaduria
digital, planificacidon y evaluacién continua. Este cambio de rol requiere desarrollo
profesional especifico, asi como apertura institucional para implementar
metodologias no convencionales en el aula.

Contexto educativo

La investigacién se desarrollé en una institucién educativa de nivel
secundario en Ecuador durante el afio lectivo 2024-2025. El estudio se centré en
una clase de matematicas con estudiantes de tercer curso de bachillerato (15 a 17
afnos), donde se identificd baja motivacion y dificultades en el aprendizaje del
calculo integral, dada la repetida situacién de desarrollo por parte del docente en la
pizarra y los estudiantes adaptando el contenido en sus apuntes. Para abordar este
problema, se implementd una estrategia pedagodgica innovadora basada en el uso
de la plataforma gratuita GeoGebra como herramienta dinamizadora del proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Para garantizar la validez y confiabilidad de los instrumentos de
evaluacion utilizados en esta investigacion, se realizé un proceso de
validacién de contenido a través de la revisidn por parte de tres docentes
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expertos en didactica de las matematicas. Posteriormente, se aplicaron
pruebas piloto en un curso paralelo, lo que permitié detectar ambigledades y
mejorar la redaccion de los items. Esta estrategia metodoldgica asegura que
las evaluaciones estuvieran alineadas con los objetivos de aprendizaje y que
las herramientas digitales seleccionadas fueran pertinentes para el contexto
educativo (Dominguez et al., 2013; Subhash & Cudney, 2018).

La triangulacidon con las notas de campo del docente y el
seguimiento en plataformas digitales como GeoGebra también permitio
validar el impacto real de la intervencion gamificada.

Disefio metodoldgico

Se adoptd un enfoque cuantitativo con un disefio cuasi-
experimental pretest-postest en un solo grupo. Esto permitid comparar el
rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la
intervencion con GeoGebra, evaluando su impacto en la comprension y
aplicacion de las integrales.

Participantes

La muestra consistié en 17 estudiantes del mismo curso,
seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia, dado
su acceso directo y representatividad del contexto. Todos participaron
voluntariamente en las fases de diagndstico (ensefanza tradicional) e
intervencion (uso de GeoGebra).

Instrumentos

Durante tres semanas, se realizaron sesiones estructuradas con
actividades interactivas en GeoGebra, centradas en:

« Visualizacion grafica de funciones y sus integrales.

« Manipulacién dinamica de parametros para analizar areas bajo curvas.

« Resolucion de problemas aplicados (ej: calculo de areas, volimenes)
mediante simulaciones.

« Retroalimentacion inmediata a través de la herramienta y discusiones
grupales.

Se integraron elementos de gamificacion (puntos por logros,
competencias colaborativas) para incentivar la motivacion, aunque el eje
principal fue el uso pedagdgico de GeoGebra
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Intervencién gamificada
Recursos utilizados

Tecnoldgicos: Computadoras, tablets o smartphones con acceso a GeoGebra
Classroom y complementos como GeoGebra CAS para calculo simbdlico.
Plataformas: GeoGebra Activities y Kahoot para quizzes de refuerzo.
Materiales fisicos: Guias impresas con ejercicios y fichas de autoevaluacién.
Documentacién: Registros de pantalla, informes de progreso generados por
GeoGebra y notas de campo del docente.

Limitaciones y futuras investigaciones

Esta investigacion presenta ciertas limitaciones que deben considerarse. En
primer lugar, el tamafno reducido de la muestra (n=17) limita la
generalizacion de los resultados a otros contextos. En segundo lugar, al no
contar con un grupo de control paralelo, no se puede descartar
completamente la influencia de variables externas en los resultados
obtenidos. Ademas, aunque se observaron mejoras en el rendimiento
académico, no se utilizaron instrumentos validados para medir de manera
especifica el impacto en la motivacidn o la ansiedad matematica. Para
futuras investigaciones, se recomienda aplicar disefios experimentales con
grupos controlados, incluir muestras mas amplias y diversas, y explorar el
impacto longitudinal de la gamificacion en otras areas del curriculo
(Karamert & Kuyumcu Vardar, 2021; Hamari, 2019). También seria
pertinente incorporar mediciones cualitativas que profundicen en la
percepcion estudiantil y docente respecto a estas estrategias.

Resultados Y Discusion
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Resultados cuantitativos

Los resultados obtenidos a partir de las dos evaluaciones estandarizadas
aplicadas al mismo grupo de 17 estudiantes permitieron comparar el
rendimiento académico antes y después de la intervencidon gamificada. En
la evaluacién sin gamificacién, los estudiantes obtuvieron un promedio
general de 6,00/10. Luego de implementar actividades gamificadas
durante tres semanas, el promedio en la evaluacidon posterior aumenté a
8,00/10, reflejando una mejora de 2 puntos en la media general del grupo.

Tabla 2.- Resultados obtenidos del analisis estadistico
Fuente: Elaboracion de los autores
Variable Pre- test Post - test | Estadistico t p- valor

Rendlm!ento 537 7.59 15.77 <0.001
(media)

El analisis estadistico mediante una prueba t de Student para
muestras relacionadas confirmd una diferencia significativa entre las
evaluaciones pre y post- intervencion (t = 15.77, p < 0.001),
respaldando la eficacia de la gamificacidén (ver Tabla#2).

El analisis de los datos mostré que 15 de los 17 estudiantes
mejoraron su calificacidon en la segunda evaluacion, mientras que solo 2
mantuvieron su puntaje. Ningun estudiante obtuvo una nota inferior en
la fase gamificada. Estos resultados reflejan un cambio positivo y
generalizado en el desempefio académico tras la implementacién de la
gamificacion.

La ansiedad matematica es una variable psicoldgica que afecta de
forma considerable el rendimiento académico de los estudiantes,
especialmente en niveles medios y superiores. Diversos estudios han
demostrado que ambientes de aprendizaje ludicos y menos rigidos,
como los que propone la gamificacidon, pueden reducir los niveles de
ansiedad al promover un clima emocionalmente seguro y estimulante
(Ramirez et al., 2018; Passolunghi et al., 2020). Aunque este estudio no
utilizé instrumentos especificos para medir ansiedad, se observo de
forma cualitativa una mayor disposicién y menor resistencia a participar
en actividades que involucraban calculo integral. Esto sugiere que la
gamificacion, ademas de mejorar el rendimiento, podria también mitigar
factores emocionales negativos que interfieren con el aprendizaje
matematico, un aspecto relevante para investigaciones futuras.
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Para complementar los resultados cuantitativos, se elaboré un
grafico de barras que ilustra el incremento en el promedio de
calificaciones entre la evaluacioén pretest (5,37/10) y la postest
(7,59/10). Esta visualizacién refuerza la diferencia significativa
observada en el analisis estadistico (t = 15.77; p < 0.001) y permite
apreciar de forma clara la mejora generalizada en el desempefio
académico. Segun Subhash y Cudney (2018), este tipo de
representaciones graficas no solo fortalecen el analisis cuantitativo, sino

que ayudan a identificar patrones de aprendizaje y evaluar el alcance de
las intervenciones educativas.

Grafico #1. Muestra promedios de calificaciones antes y después de
implementar el recurso de la gamificacion.
Fuente: Elaboracion de los autores

10 Promedio de calificaciones antes y después de la gamificacién

gl 7.59

Promedio sobre 10

Pretest Postest

Analisis reflexivo y critico
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Desde una perspectiva pedagdgica, estos resultados son coherentes
con lo sefialado por autores como Subhash y Cudney (2018), quienes
argumentan que la gamificacién puede actuar como un motor de motivacion
y compromiso, al introducir dindmicas que transforman la experiencia de
aprendizaje en un proceso activo y placentero.

En el presente estudio, la participacion de los estudiantes aumento
visiblemente, al igual que su disposicidon para resolver ejercicios matematicos
que previamente les generaban ansiedad.

Este hallazgo también puede interpretarse desde el enfoque
constructivista, el cual sostiene que el aprendizaje es mas efectivo
cuando se produce en contextos significativos, motivadores y centrados
en el estudiante (Vygotsky, 1978). La gamificacion, al integrar
elementos como recompensas, retroalimentacion inmediata y narrativa
de juego, refuerza la autonomia y la autorregulacién del aprendizaje,
claves en el desarrollo de competencias matematicas.

Otro de los beneficios observados de la gamificacidon en el aula
es el fomento del aprendizaje colaborativo. Las actividades grupales
competitivas, los desafios por equipos y la necesidad de llegar a
consensos para resolver problemas complejos estimulan el trabajo
cooperativo y la comunicacion efectiva entre pares (Dominguez et al.,
2013; Hwang et al., 2017). En este estudio, los estudiantes mostraron
mayor interaccién y ayuda mutua durante las sesiones gamificadas,
incluso entre compaferos que usualmente trabajaban de forma
individual. Este fendmeno no solo contribuye al rendimiento académico,
sino que fortalece habilidades socioemocionales valiosas para la vida
cotidiana y el entorno profesional.

Contradicciones y limitaciones

A pesar de los resultados favorables, la investigacidon presenta
ciertas limitaciones. La principal es el tamafio reducido de la muestra
(17 estudiantes), lo que dificulta la generalizacion de los resultados.
Ademas, el estudio no incluyd un grupo de control paralelo, por lo que
no se puede descartar que otros factores externos hayan influido en el
rendimiento. También cabe sefalar que el efecto positivo de la
gamificacion podria disminuir con el tiempo si no se renuevan
constantemente las dinamicas y herramientas utilizadas.

Otra observacion relevante es que, si bien el rendimiento
académico mejord, no se aplicaron instrumentos especificos para medir
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de manera cuantitativa la motivaciéon o la ansiedad matematica, lo cual
podria enriquecerse en investigaciones futuras.

Aportes del estudio

Pese a estas limitaciones, el estudio ofrece evidencia empirica concreta
sobre los beneficios de implementar estrategias gamificadas en el aula de
matematicas en un contexto escolar ecuatoriano. Se confirma que el uso
pedagdgico de tecnologias digitales ludicas puede contribuir de manera efectiva a
mejorar tanto el rendimiento académico como la actitud frente al aprendizaje.

En este sentido, el presente trabajo se alinea con investigaciones
recientes que abogan por una transformacién metodoldgica en la ensefianza de
las matematicas, orientada hacia una educacidon mas activa, significativa e
inclusiva (Villagrasa et al., 2018; Gamboa et al., 2021).

La evidencia generada en este estudio sugiere que la gamificacién no debe
ser vista solo como una estrategia didactica aislada, sino como una herramienta
potencial para transformar la ensefianza de las matematicas en el sistema
educativo ecuatoriano. Su incorporacion sistematica, articulada con las directrices
curriculares nacionales y respaldada por programas de formacién docente, podria
representar una via para combatir el rezago en competencias matematicas
observado en pruebas nacionales e internacionales (UNESCO, 2021; OCDE,
2018). Integrar metodologias activas como la gamificacidén en las politicas
publicas educativas implica reconocer el valor pedagdgico de la motivacion, el
juego y la tecnologia en la construccién del conocimiento.

© Vicerrectorado Académico de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Ecuador. 379



Saulo Romero, David Rodriguez

Referencias Bibliograficas

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to gamefulness:
Defining "gamification". Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference:
Envisioning Future Media Environments, 9-15. https.//doi.org/10.1145/2181037.2181040

Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., de-Marcos, L., Ferndndez-Sanz, L., Pagés, C., & Martinez-Herrdiz, J.
J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes. Computers & Education,
63, 380-392. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.12.020

Hamari, J. (2019). Gamification. In The Blackwell Encyclopedia of Sociology.
https://doi.org/10.1002/9781405165518.wbeos1321

Karamert, 0., & Kuyumcu Vardar, A. (2021). The effect of gamification on young mathematics learners’
achievements and attitudes. Journal of Educational Technology & Online Learning, 4(2), 96-114.
https://doi.org/10.31681/jetol. 785680

Piaget, J. (1970). Piaget's theory. In P. H. Mussen (Ed.), Carmichael's Manual of Child Psychology (Vol. 1,
pp. 703-732). Wiley.

Subhash, S., & Cudney, E. A. (2018). Gamified learning in higher education: A systematic review of the
literature. Computers in Human Behavior, 87, 192-206. https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.028
UNESCO. (2021). Digital learning and transformation of education. https://www.unesco.org/en/digital-
education

Villagrasa, S., Fonseca, D., Redondo, E., & Duran, J. (2014). Gamification and architecture education.
Proceedings of the 8th International Conference on Educational Innovation in Technical Careers, 1-6.
Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes.
HarvardUniversity Press.

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game mechanics in web
and mobile apps. O'Reilly Media.

Cobos Yugcha, C. L., Toro Aguilar, C. N., & Vera Pisco, D. G. (2024). Estrategias de ensefanza de las
matematicas para bachillerato general unificado aplicando gamificacidn. Refcale: Revista Electréonica
Formacion y Calidad Educativa, 12(3), 97-144. https://doi.org/10.56124/refcale.v12i3.006

Lukman, H.S., Agustiani, N., & Setiani, A. (2023). Gamification of mathematics teaching materials: Its validity,
practicality and effectiveness. International Journal of Emerging Technologies in Learning (iJET), 18(20), 4-
22. https://doi.org/10.3991/ijet.v18i20.36189

Gémez Adorna, P. (2022). La gamificacion como herramienta de aprendizaje en educacion infantil.
https://hdl.handle.net/11441/140981

Guallpa Errdez, P. A., Guerrero Guevara, D. I., & Tapia Malla, N. R. (2022). La gamificacion en matematicas,
una necesidad educativa actual. Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 6(1), 1-12.

Loaiza Porras , E. J., Moncayo Guzman , A. D. J., Zavala Rodriguez , F. J., Anchundia Castro, M. A., Aguirre
Celi, L. E., & Blacio Pereira, M. E. (2025). Gamificacién en Matematicas: Una Estrategia para el Desarrollo del
Pensamiento  Logico. Ciencia Latina Revista Cientifica  Muiltidisciplinar,  9(1), 460-478.
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v9i1.15730

380

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


https://www.unesco.org/en/digital-education
https://www.unesco.org/en/digital-education

Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa

ISSN1390-9010

RefCalE A%

refcale@uleam.edu.ec Vicerrectorado Académico

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

GAMIFICACION Y APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

Muioz-Mufioz, F. L., Bravo-Montenegro, M. J., & Blanco-Alvarez, H. (2012). Estudio acerca de los factores que influyen
en la pérdida de interés hacia las matematicas en los estudiantes del colegio Filipense de la ciudad de San Juan de Pasto,
Colombia. Eco Matematico, 3(1), 23-27.

https://doi.org/10.22463/17948231.148

Zamora Garcia, J. L. (2023). Propuesta didactica basada en las metodologias activas a través del uso del software GeoGebra
para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas. [Ecuador - Pucese - Maestria en Pedagogia con Mencion en Educacion
Técnica y Tecnologica]. https://repositorio.puce.edu.ec/handle/123456789/38610

Cobo, C. (2021). Inequidades digitales en América Latina. Fundacion Telefonica.

CEPAL. (2022). Transformacion digital educativa: Avances y desafios en América Latina y el Caribe. Comision
Economica para América Latina y el Caribe (CEPAL), Naciones Unidas.

Cobo, C. (2021). Inequidades digitales en América Latina: De la conectividad al uso significativo de las TIC. Fundacion
Telefonica.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow. The psychology of optimal experience. Harper & Row.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic motivation and self-determination in human behavior. Springer.
Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., de-Marcos, L., Ferndndez-Sanz, L., Pagés, C., & Martinez-Herraiz, J. J. (2013).
Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes. Computers & Education, 63, 380-392.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.12.020

Hamari, J. (2019). Gamification. In The Blackwell Encyclopedia of Sociology.
https://doi.org/10.1002/9781405165518.wbeos1321

Hwang, G. J., Sung, H. Y., Hung, C. M., & Huang, 1. (2017). A learning style perspective to investigate the necessity of
developing adaptive learning systems. Educational Technology & Society, 20(2), 48-59.

INEC. (2022). Tecnologias de la informacion y la comunicacion en los hogares ecuatorianos 2022. Instituto Nacional de
Estadistica y Censos. https://www.ecuadorencifras.gob.ec

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and strategies for training and
education. Pfeiffer.

Karamert, O., & Kuyumcu Vardar, A. (2021). The effect of gamification on young mathematics learners’ achievements
and attitudes. Journal of Educational Technology & Online Learning (JETOL), 4(2), 96—114.
https://doi.org/10.31681/jetol. 785680

Lukman, H. S., Agustiani, N., & Setiani, A. (2023). Gamification of mathematics teaching materials: Its validity,
practicality and effectiveness. International Journal of Emerging Technologies in Learning (iJET), 18(20), 4-22.
https://doi.org/10.3991/ijet.v18i20.36189

OCDE. (2018). Resultados PISA 2018: Ecuador. Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos.
https://www.oecd.org/pisa/

Passolunghi, M. C., Caviola, S., & Mammarella, I. C. (2020). Math anxiety and math performance in primary school

children: The mediating role of working memory. Educational Psychology, 40(6), 693—710.
https://doi.org/10.1080/01443410.2020.1711870
o Ramirez, G., Shaw, S. T., & Maloney, E. A. (2018). Reducing the gender achievement gap in
college science: A classroom study of values affirmation. Science, 362(6413), 389-391.
https://doi.org/10.1126/science.aar3615

© Vicerrectorado Académico de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Ecuador. 381


https://doi.org/10.22463/17948231.148
https://repositorio.puce.edu.ec/handle/123456789/38610
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.12.020
https://doi.org/10.1002/9781405165518.wbeos1321
https://doi.org/10.31681/jetol.785680
https://doi.org/10.3991/ijet.v18i20.36189

Saulo Romero, David Rodriguez

o Rigby, S., & Ryan, R. M. (2011). Glued to games: How video games draw us in and hold us
spellbound. Praeger.

e Seaborn, K., & Fels, D. L. (2015). Gamification in theory and action: A survey. International Journal of
Human-Computer Studies, 74, 14-31. https://doi.org/10.1016/].ijhcs.2014.09.006

e Subhash, S., & Cudney, E. A. (2018). Gamified learning in higher education: A systematic review of the
literature. Computers in Human Behavior, 87, 192-206. https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.028

e UNESCO. (2021). Digital learning and transformation of education. https://www.unesco.org/en/digital-
education

e Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes. Harvard

University Press.

e Zamora Garcia, J. L. (2023). Propuesta didactica basada en las metodologias activas a través del uso del
software GeoGebra para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas [Tesis de maestria, PUCE].
Repositorio PUCE. https://repositorio.puce.edu.ec/handle/123456789/38610

e Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game mechanics in web
and mobile apps. O’Reilly Media.

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


https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.028
https://www.unesco.org/en/digital-education
https://www.unesco.org/en/digital-education
https://repositorio.puce.edu.ec/handle/123456789/38610

