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Resumen

La gamificacion se ha convertido en una estrategia pedagogica e innovadora para mejorar la
motivacion, actitud y rendimiento académico. Actualmente las clases tradicionales causan
desmotivacién y mala actitud. La presente investigacion tiene como objetivo analizar la
influencia de la gamificacion en el desarrollo de competencias matemaéticas y su efecto en la
motivacion y actitud estudiantil. Este estudio fue de tipo cuantitativo, de alcance descriptivo

correlacional y de disefio cuasi-experimental e involucré una muestra de 60 alumnos de 6.°, 7.°
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y 8.0 afio, elegidos aleatoriamente de la Unidad Educativa "Miguel Egas Cabezas” del canton
Otavalo, Ecuador. Mediante un analisis inicial, se detecto la problematica relacionada con el
uso de metodologias tradicionales y la falta de interés por el aprendizaje. Esta investigacion
analiza la influencia de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas empleando un
pretest y postest para medir los niveles de motivacion antes y después de la intervencion
pedagogica. Los resultados revelan un incremento significativo en lamotivacion y actitud de los
estudiantes después de la implementacion de la gamificacion para asi obtener mejoras en el
rendimiento académico. El presente estudio demostr6 que la gamificacion mejora la motivacion
y la actitud en matematicas y ofrece una alternativa efectiva a las metodologias tradicionales
para transformar la ensefianza y fomentar un aprendizaje méas dinamico.

Palabras clave: Actitud; Ansiedad; Apreciacion; Autoconfianza; Motivacion; Gamificacion;

Matematicas; Ensefianza; Aprendizaje.

Abstract

Gamification has emerged as an innovative pedagogical strategy to enhance motivation,
attitude, and academic performance, countering the demotivation and disengagement often
caused by traditional teaching methods. This research aims to analyze the influence of
gamification on the development of mathematical skills and its effect on student motivation and
attitude. The study employed a quantitative approach with a descriptive-correlational scope and
a cuasi-experimental design. The sample consisted of 60 students from 6th, 7th, and 8th grades
at the "Miguel Egas Cabezas" Educational Unit in Otavalo, Ecuador, selected via random
sampling. Initial diagnostics confirmed a lack of interest in learning due to traditional
methodologies. A pretest-posttest design was used to measure motivation levels before and after
the pedagogical intervention. Results reveal a significant increase in student motivation and
positive attitudes following the implementation of gamification, leading to improvements in
academic performance. The study demonstrates that gamification serves as an effective
alternative to traditional methodologies, transforming teaching practices and fostering more
dynamic learning.

Keywords: Attitude, Anxiety, Appreciation, Self-confidence, Motivation, Gamification,

Mathematics, Teaching, Learning.

Introduccion
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En el proceso educativo los maestros buscan constantemente motivar a los alumnos,
mediante estrategias didacticas y con ello alcanzar los objetivos de aprendizaje. En el &mbito
educativo segln Rivera Soledispa et al. (2020), el nivel de interés del estudiante por lograr un
aprendizaje significativo se asocia con la motivacion, la cual se logra mediante actividades
reflexivas, dindmicas y participativas que le ayuden a construir su propio conocimiento.

Por otro lado, la actitud depende mucho de varios factores; segin Erazo-Hurtado y
Aldana-Bermudez (2015), la actitud del estudiante, junto con sus emociones y creencias, son
factores importantes para facilitar la comprension de las matematicas en cualquier nivel
educativo. Los primeros afios de la educacion basica, desde primero hasta quinto grado, son
esenciales para desarrollar una base solida en matematicas y fomentar una actitud positiva hacia
el aprendizaje.

El enfoque que un estudiante adopta hacia las matematicas es el resultado de varios
factores. Erazo-Hurtado y Aldana-Bermuadez (2015) indican que el elemento de interpretacion
estd impulsado aspectos de motivacion, emociones, creencias personales y una actitud de
aprendizaje orientada hacia la disciplina. La educacion basica, principalmente en los primeros
a los quintos afios, es un periodo fundamental para fijar contenidos basicos y despertar actitudes
positivas hacia las matematicas.

Para Rivera Soledispa et al. (2020) el rendimiento académico representa el
conocimiento que un estudiante puede demostrar, gracias a su dedicacion al proceso de
aprendizaje". Este desempefio se evalla a través de una variedad de medios, tanto formales
como informales, y se encuentra en la capacidad de usar el conocimiento propio, resolver
problemas y desarrollar habilidades para tener éxito en una variedad de contextos, desde el
trabajo hasta la sociedad y el mundo.

En la investigacion educativa, el logro educativo puede usarse como un indicador de la
asociacion entre los esfuerzos realizados y lo que se ha alcanzado. Segun Justo Condori y
Bobadilla Quispe (2021), este concepto se considera en términos de un papel en algunos
entornos escolares exitosos en los que el aprendizaje y el grado en que se utilizaron los recursos
cognitivos del estudiante para alcanzar los objetivos de la educacion.

La personalidad del estudiante influye en el proceso de aprendizaje. Estos pueden
maximizarse a través de herramientas pedagdgicas como la gamificacion, que aplica
mecanismos de disefio de juegos para incentivar el compromiso y la dedicacion en las
actividades académicas.

Segun Cornella, Estebanell y Brusi (2020), la gamificacion es el proceso de crear

experiencias en las que los estudiantes tienen un papel activo, resolviendo problemas paso a
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paso. Este enfoque se basa en mecénicas de juego que motivan a los estudiantes y generalmente
se utiliza durante periodos mas largos para asegurar una experiencia de aprendizaje relevante.

A nivel mundial, diferentes estudios muestran que la falta de interés en el entorno
escolar esta afectando directamente la capacidad de los estudiantes para rendir académicamente.
En este sentido, la gamificacidn aparece como un recurso que puede ser utilizado para mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje. El trabajo de Vazquez-Toledo et al. (2021) en
Zaragoza, Espafia, muestra una preocupacion general por la falta de motivacion de los
estudiantes para aprender. Esta falta de interés afecta su participacion en las clases, causando
un deterioro del nivel de motivacion hacia su aprendizaje en la Educacién Secundaria.

En un estudio diferente, Prieto-Andreu et al. (2022) en Logrofio (Espafia) indican que
la implementacion de dinamicas gamificadas tiene un impacto positivo en la experiencia del
estudiante. Lo cual conduce a mas motivacion y mejor rendimiento, ya que fomenta el
aprendizaje activo. La inclusion de estos mecanismos hace que los estudiantes se "enganchen"
al aprendizaje, de modo que necesitan asumir un papel mas participativo en clase.

A nivel regional, también se percibe una fuerte conexion entre la motivacion y los
resultados académicos cuando se utilizan herramientas basadas en juegos. “Actitudes y nivel
de motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje”. Rodriguez y Sanchez (2021) en
Santiago de los Caballeros, Republica Dominicana, plantean que las actitudes y el nivel de
motivacion inciden en el desarrollo en el proceso educativo. En esto, el docente es un jugador
clave, ya que sus creencias y enfoque hacia la ensefianza se reflejan en la manera en que
transmiten conocimientos basicos, principios y valores.

Guerrero Celis, Yrigoyen Fajardo y Vasallo Sambuceti (2022), por el contrario,
encuentran que la gamificacion tiene el potencial de motivar a los estudiantes a realizar tareas
que en otras circunstancias podrian percibirse como dificiles, desarrollado en Lima, Peru.
Fomenta una mayor apertura al aprendizaje y menos ansiedad cuando las personas comienzan
a cometer errores.

A pesar de la importancia de los estudios sobre la motivacion y sus implicaciones,
existen pocos trabajos que se enfocan en analizar lo que ocurre, desde una perspectiva
motivacional, en las primeras etapas de desarrollo y cémo esto podria estar relacionado con el
rendimiento académico en areas especificas como las matematicas. En cuanto a la motivacion,
se destaca la propuesta tedrica de Astudillo-Villalba, Teran-Batista y De Oleo-Comas (2021),
la cual utiliza como fundamento la teoria de la autodeterminacion.

De Sixte et al. (2020) confirma que, a medida que los estudiantes crecen fisica y

mentalmente, van desarrollando una mayor capacidad para reconocer y adoptar formas de
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motivacion mas autodeterminadas; es decir, aquellas que estdn mas alineadas con sus intereses
internos y valores personales. Este tipo de motivacion tiende a proporcionar una mayor
sensacion de seguridad y confianza en su aprendizaje.

Dentro de la investigacién realizada por Flores y Auzmendi (2018) se estudiaron las
actitudes que los estudiantes desarrollan hacia las matematicas. En su analisis, diferencian entre
la actitud comun hacia el contenido y la actitud individual para aprender el contenido. Los
hallazgos de la investigacion indican una evaluacion moderadamente positiva que se ve
afectada por factores como el interés afectivo, la autoeficacia y la motivacion. Estas
caracteristicas favorecen la disminucion de la ansiedad que se experimenta al tratar con
contenidos matematicos. Ademas, el estudio no encuentra variaciones sustanciales en estas
actitudes entre estudiantes de ambos géneros.

Se observa una tendencia negativa en las percepciones de los estudiantes sobre las
matematicas en el contexto ecuatoriano. Este tema, por su forma precisa y encadenada, suele
llevar a la repulsién y carece de motivacion. Las condiciones personales y ambientales que
impiden el aprendizaje son las causas raiz de la dificultad para comprender los contenidos.
Factores psicoldgicos, sociales, familiares y pedagdgicos influyen, dentro del entorno escolar,
en factores que a su vez impactan en el rendimiento académico en la educacion bésica general.
Reyes Hurtado (2022) menciona que en el canton Ibarra, provincia de Imbabura, se cubren
métodos tradicionales, pero no la ensefianza inclusiva, asi como la perpetuacion de estereotipos
culturales que provocan que los estudiantes tengan una actitud negativa y carezcan de
habilidades en su formacién. Este problema también se refleja en evaluaciones como las de
PISA e informes de INEVAL, en los cuales se revela un rendimiento apenas satisfactorio en
esta area.

Ortiz Ruiz (2024) describe varias causas de la baja motivacion para promover el
aprendizaje de las matematicas. Estas incluyen malas practicas pedagdgicas, ansiedad, baja
confianza en si mismo, estereotipos de género y falta de apoyo parental. Estos factores generan
un contexto negativo en el aprendizaje manifestado en actitudes negativas y bajos niveles de
rendimiento que representan un gran problema para el sistema educativo.

Por el contrario, Inlago Lechon (2023) enfatiza la necesidad de incorporar técnicas
inventivas que fomenten la motivacion y mejoren el rendimiento en matematicas. En su
investigacion realizada en la Unidad Educativa "Miguel Egas Cabezas" en el cantdn de Otavalo,
sugiere la necesidad de estrategias didacticas que cambien la actitud hacia el estudiante, que

amortiglen el proceso de aprendizaje mas eficaz y significativo.
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Por lo tanto, el objetivo de la presente investigacion es determinar la incidencia de la
estrategia metodologica gamificacion en la motivacion y actitud hacia el estudio de las

matematicas en los estudiantes de Educacion General Bésica.

Metodologia

Esta investigacion se enmarca en un paradigma cuantitativo debido a la recoleccion de
datos y analisis de la motivacidn y actitud de los estudiantes. Tal como lo indica Suérez et al.
(2022), este enfoque cuantitativo permite examinar fendmenos de manera objetiva,
generalizando resultados mediante modelos estadisticos y métodos deductivos, otorgando
mayor precision y confianza en los resultados.

Es de enfoque descriptivo correlacional, ya que su dimension descriptiva se basa en el
objetivo de analizar las variables motivacion y actitud de los estudiantes en los que se
implement6 la gamificacion como metodologia de ensefianza en el entorno educativo. Este
enfoque permite identificar y detallar los resultados obtenidos de la poblacion de estudio con
dichas variables, para asi proporcionar un panorama mas claro de su comportamiento. El
caracter correlacional estd orientado en la identificacion de asociaciones estadisticas entre
variables, explorando como la motivacion y las actitudes se relacionan en el contexto del uso
de la gamificacion.

El estudio es de disefio cuasi-experimental ya que se aplico la gamificacidn en espacios
cortos de tiempo y de manera esporadica a grupos naturales de 6to, 7mo, y 8vo de EGB.

Asimismo, segln Stewart (2024), se aplicd un estudio transversal debido a que se
recopilaron datos de una gran variedad de sujetos en un momento unico, con el fin de obtener
una vision completa de una pregunta de investigacion especifica. En el presente estudio, el
instrumento se aplico antes y despues de la intervencion durante el periodo lectivo 2024- 2025.

Para realizar la recoleccion de datos se utilizo el cuestionario del Test de motivacion y
actitud, que se aplicé en la plataforma de Google Forms. Segin Quincho Apumayta et al.
(2022), Google Forms es una herramienta para realizar cuestionarios y encuestas muy completa
y util para sintetizar las bases de datos que se desea obtener, permitiendo recopilar informacion
y aplicarla a experiencias con realidades de aprendizaje.

La hipétesis de estudio se enfocd principalmente en determinar cémo influye la
gamificacion en la motivacion y actitud que toman los estudiantes al emplear esta estrategia
para el aprendizaje de las matematicas. Se establecid como hipdtesis que existe una relacion
significativa en el uso de la gamificacion con la motivacion y actitud hacia el aprendizaje de las

matematicas.
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La poblacion seleccionada es los estudiantes de la Unidad Educativa “Miguel Egas
Cabezas”, ubicada en el canton Otavalo, Ecuador. La muestra de estudio estuvo compuesta por
60 estudiantes de (10 a 12 afios) que han cursado asignaturas del area de matematicas.

En la Tabla 1 se observa la distribucién de la muestra por género, en la cual en el primero

se observa una mayor representacion del género masculino.

Tabla 2. Division de la muestra por género

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Véalido Masculino 34 56,7 56,7 56,7
Femenino 26 43,3 433 100,0
Total 60 100,0 100,0

Nota. Se presenta la distribucion de los participantes del estudio segun su género.

Se empleo el instrumento de evaluacidn tipo cuestionario de motivacion y actitud hacia
las ciencias exactas. Ambos cuestionarios fueron adaptados y validados al contexto ecuatoriano
mediante un andlisis de validez del contenido con la supervisién de un grupo de expertos en

investigacion cientifica y educacion matematica.

Con base en la Tabla 2, el proceso de recoleccion de datos de la investigacion se inicid
con la planificacion de actividades tomando inicio desde el mes de diciembre hasta su Gltima
intervencion en el mes de enero del 2025 que se realizaron con los estudiantes previamente
mencionados. Se aplicd un pretest y postest para medir los niveles de motivacion y actitud de

los estudiantes, antes y después de la intervencion.

Tabla 2. Cronograma de actividades

Actividad Semana
Autorizaciones y pretest 1-2
Intervencion didactica 2-4
Aplicacion del postest 5-6

Nota: Se detalla la planificacion de la investigacion.
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Para medir la confiabilidad del instrumento se aplicé una medida de consistencia interna
como lo es el Alfa de Cronbach. Segun George y Mallery (2019), esta es una herramienta
utilizada para evaluar instrumentos de medicion, el cual se calculd en el software estadistico

SPSS y cuyo resultado se muestra a continuacion:

Tabla 3. Interpretacion del coeficiente de alfa de Cronbach

INTERVALOS INTERPRETACION

0,00a0,6 Confiabilidad baja
0,61a0,8 Aceptable
0,81 a0.99 Confiabilidad excelente

Nota. Se establecen los rangos de interpretacion
de la confiabilidad del instrumento de medicion.

Este tipo de andlisis es muy utilizado para la validacion de instrumentos de
investigacion. Para determinar la confiabilidad del instrumento se hizo uso del Alfa de
Cronbach usando el software de IBS SPSS Statics.

Tabla 4. Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
Motivacion 0,976 32
Actitud 0,938 15

Nota: Se reporta el coeficiente alfa de Cronbach para

evaluar la consistencia interna del cuestionario utilizado.

Se calculd el coeficiente alfa de Cronbach para ambos instrumentos, obteniéndose
valores de 0.976 para el cuestionario de motivacion y 0.938 para la escala de actitudes, lo que
indica una alta confiabilidad interna. Debido a que la distribucién de los datos fue normal, se
utilizé la prueba de hipotesis estadistica t de student, para medir el nivel de significancia de los
datos obtenidos.

Resultados y discusién
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Se tomo6 como punto de partida un pretest en el cual se evaluo los niveles de motivacion
y ansiedad en los estudiantes de educacion basica superior, usando los siguientes parametros

para analizar, bajo, medio y alto, como se muestra en la Tabla 5.

Tabla 5. Nivel de Motivacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
Bajo 19 31,7 31,7 31,7
.. Medio 25 41,7 41,7 73,3
Vilido
Alto 16 26,7 26,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Nota. Se muestra la distribucion de los niveles de motivacion en los estudiantes
antes de la intervencion.

Tabla 6. Nivel de actitud

) . Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Bajo 25 40,3 41,7 41,7
Medio 28 45,2 46,7 88,3
Valido
Alto 7 11,3 11,7 100,0
Total 60 96.8 100,0

Nota. Se presentan los niveles de actitud hacia las matematicas.

La Tabla 5 muestra un elevado grado de desmotivacion mientras que en la Tabla 6
evidencia también una actitud mayormente negativa hacia las matematicas. Esto puede estar
fuertemente ligado a que la mayoria de los maestros usan métodos tradicionales de ensefianza

premiando la memorizacion antes que la creatividad (Martinez Diaz 2023).

El uso de estrategias memoristicas puede generar varios impactos negativos en los
estudiantes como la desmotivacion o actitud de rechazo hacia las matematicas, debido que estas
metodologias suelen provocar aburrimiento y una preferencia por materias percibidas como
mas dinamicas. Segun Egas-Villafuerte et al. (2023), la gamificacion aporta maultiples
beneficios en el &mbito educativo, ya que la integracion de elementos ludicos, como desafios y
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recompensas, contribuye a generar un entorno de aprendizaje mas dinamico. Esto permite que

los estudiantes corrijan sus errores y genera una sensacion constante de satisfaccion y logro.

Tabla 7. Estadisticas y pruebas de muestras emparejadas

Variacion
Media Sig. (bilateral)
de la Media
Motivacion extrinseca 32,433
Pretest 3
Par 1 -4,8334 ,000
Motivacion extrinseca 37,266
Postest 7
R 61,250
Motivacion intrinseca pretest
Par 2 -10,9667 ,000

R 72,216
Motivacion intrinseca Postest

Nota. Se comparan los resultados del pretest y postest en motivacion extrinseca e
intrinseca.

Tales resultados muestran que en la motivacion antes y después de la intervencién
basada en el principio de disefio de juegos hay una gran diferencia. La reduccion es de 4.8334
puntos para la actitud de contribucion extrinseca promedio, y de 10.9667 puntos para la
motivacion de contribucion intrinseca. Este cambio indica un gran impulso en la motivacion
general. El valor p observado es 0.000, menor que el nivel de significancia estipulado de a =
0.05.

Sobre esta base, se rechaza la hipdtesis nula (HO) y se acepta la hipotesis del
investigador (H1), es decir, hay una correlacion estadisticamente significativa entre los niveles
de motivacion antes y después de usar esta estrategia, afirmando el impacto beneficioso que la
gamificacion tiene para los estudiantes.

La implementacion de métodos de aprendizaje similares a juegos tiene un impacto
positivo en las actitudes de aprendizaje de los estudiantes. Guerrero Celis, Yrigoyen Fajardo y
Vasallo Sambuceti (2022) sugieren que este enfoque satisface la necesidad de los profesores de
desarrollar métodos de ensefianza que interesen a los estudiantes en lo que se esta ensefiando.

Al implementar herramientas de ensefianza ltdicas, los profesores pueden mejorar la aspiracion
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de un estudiante a estudiar. Esto hace que el instrumento sea adecuado para la planificacion

educativa.

Su aplicacién trae consigo una organizacién mas flexible de las clases por parte de los
profesores, una que cumple con los requisitos del sistema educativo actual. Segun la
investigacion realizada por Ayala Bastidas (2024), se sugiere que la integracion de estrategias
que promueven la motivacion afecta directamente los resultados académicos. Con esto en
mente, se aconseja a los profesores incorporar recursos de aprendizaje que puedan estimular
habilidades como el pensamiento creativo, la facultad I6gica y un enfoque ludico, todo lo cual
ayudara en gran medida a acelerar el progreso de los estudiantes en el aprendizaje.

Tabla 8. Estadisticas y pruebas de muestras emparejadas

Media  Variacion de Sig.
la Media (bilateral)

Par 1  Actitud apreciacion pretest 12,3500

-4,7667 ,000
Actitud apreciacion postest 17,1167
Par2  Actitud ansiedad pretest 10,3833
-4,0667 ,000
Actitud ansiedad postest 14,4500
Par3  Actitud autoconfianza 17,3000
pretest -4,6 ,000
Actitud autoconfianza 21,9000
postest

Nota. Se analizan los cambios en la actitud de los estudiantes tras la intervencion.

Los resultados exponen que después de este tipo de uso, aparece un avance Sin
precedentes en la actitud de los estudiantes. La puntuacion media de comportamiento de
apreciacion baja en 4.7667 puntos y la ansiedad disminuye en 4.0667 puntos; entre las cifras de
pretest y postest aparece una diferencia de 4.6 unidades en la medida de autoconfianza. En todos
estos casos, p=0.000, lo cual es menor que 0.05 y significa significancia estadistica. Este
resultado nos permite rechazar la hipotesis nula (HO), y es consistente con la hipétesis del

investigador (H1). Se ha demostrado que hay un efecto significativo en los juicios de yaunai.
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Esto demuestra el aspecto positivo de la intervencion gamificada a nivel de apercepcion,

ansiedad y logro de autoconfianza.

Como se evidencia en la implementacion de estrategias de gamificacion en el aula, el
apoyo emocional brindado a los estudiantes se traduce en confianza y habilidad. Teniendo éxito
en esta direccion, en "La Transformacion de la Pedagogia” (2024): Lopez Proafio et al. indican
que, en el contexto de este tipo de actividad, los estudiantes tienen mucho mas valor para
participar. Esto eleva su autoestima y conduce a una mayor armonia dentro del sistema escolar

en si. La autoconfianza juega un papel importante en la eliminacién de obstaculos emocionales.

Camués Pilataxi (2024) confirma esta linea de pensamiento al sefialar que los métodos
pedagdgicos que erigen un contexto positivo juegan un papel en la reduccion de la ansiedad.
Indica que los métodos que resultan en una experiencia de ensefianza méas positiva también
pueden correlacionarse con un mayor espacio para la autodeterminacion entre profesor y
estudiante. El uso de técnicas que combinan emocidn junto con juego en la educacion lleva a
una marcada reduccion en la actitud de los estudiantes y estos resultados se muestran en los
datos del presente estudio. EI control emocional, combinando métodos innovadores, mejorara

las condiciones de aprendizaje que se ofrecen a los estudiantes y lograréa esto.

Los resultados obtenidos muestran que la gamificacion es beneficiosa tanto para la
motivacion como para la actitud. Esta conclusion es consistente con los hallazgos del estudio
"Gamificacién como una Forma de Ensefiar y Aprender Matematicas" de Prieto-Andreu,
Gomez-Escalonilla-Torrijos y Said-Hung (2022). Demuestran que los elementos ludicos
mejoran la tasa de interés y participacion de los alumnos en clase y que esta metodologia
también hace que los alumnos sean autosuficientes, lo que lleva a un estudio mas
comprometido. Estos efectos también se observan en el estudio actual, que muestra un aumento
en la actitud de apreciacion, pero una disminucion en la ansiedad. Sus resultados son paralelos

a los reportados en otros lugares.

Pero al comparar los resultados con estudios similares, surgen diferencias en la
magnitud del impacto. Egas-Villafuerte et al. (2023) sefialan que la gamificacion produce un
aumento de mas de 15 puntos en la motivacion intrinseca, especialmente en contextos donde a
los estudiantes se les ha hecho tener opiniones negativas sobre las matematicas. En contraste,
para este trabajo, la educacidén gamificada resulta en un aumento en la motivacion intrinseca de

alrededor de 10 puntos. Esta discrepancia implica que el efecto de la gamificacion se magnifica
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cuando la resistencia inicial es mayor para ser mas efectiva. Por lo tanto, la herramienta se

aplica mejor en sociedades con baja motivacion que estan comenzando desde cero.

Ademas, estos hallazgos aqui sobre la ansiedad matematica se adhieren estrechamente
a lo que dicen Flores Lopez y Auzmendi Escribano (2018), que es que las metodologias activas,
como la gamificacion, resultan en una disminucion significativa en los niveles de inquietud en
el aula. En el presente estudio, hubo una reduccion de mas de cuatro puntos en esta variable.
Esta reduccion, sin embargo, bien podria deberse al enfoque ludico de la gamificacion, que
permite a los estudiantes enfrentarse al material matematico en un entorno mucho mas relajado,

donde los errores no se ven como errores, sino mas bien como parte del aprendizaje.

La actitud favorable que los estudiantes adoptan después de la intervencién también esta
en linea con la de Guerrero Celis, Yrigoyen Fajardo y Vasallo Sambuceti (2022), quienes
encuentran que la percepcidn tradicional de la educacion se reescribe, y la gamificacion crea
experiencias mas atractivas y dinamicas. La investigacidn que estos tres autores realizaron en
una universidad en Perl observa este aumento en la motivacion, pero sus efectos en el
rendimiento académico son solo moderados. Esta es una observacion significativa, ya que el
presente estudio no mide el rendimiento directo, sino que analiza solo los cambios en la actitud
y la motivacion. Esta diferencia metodoldgica sefiala la necesidad de nuevas investigaciones
gue midan exactamente cémo la gamificacion afecta la comprension y el uso del material

matematico.

Rodriguez y Sénchez (2021) destacan que una implementacion significativa de la
gamificacion lo debe todo al docente. Los resultados obtenidos dependen directamente de como
él o ella estructuraron bien las dinamicas. En esta investigacién, sin embargo, aunque se
observan efectos positivos en varias variables bajo consideracion, es muy posible que estos
efectos positivos se deban a factores como la familiaridad con la estrategia por parte de quien
la ensefia y también al tiempo limitado disponible para su aplicaciéon. Reyes Hurtado (2022)
plantea otro punto sobre este método, que dice que da mejores resultados cuando se integra
continuamente en un plan curricular escolar general en lugar de hacerse solo como una

intervencion separada.

Aunque los resultados son significativos en las dimensiones reportadas, la literatura
advierte que debe haber una evaluacion sobre cuanto tiempo pueden tener impacto estas
estrategias. Trabajos previos, realizado por Ortiz Ruiz (2024) e Inlago Lechén (2023)

argumentan que si este tipo de informacion no se mantiene constantemente, uno de sus efectos
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desaparecera: el efecto motivacional. Nuevamente, este enfoque resalta la importancia de tener
un esquema pedagdgico en el que la gamificacion esté integrada y funcione de manera

estructurada a lo largo de los afios venideros.

Los hallazgos de la presente investigacion corroboran estudios previos que sefialan la
gamificacion como un instrumento Gtil para moldear actitudes hacia las matematicas y despertar
la motivacién. Sin embargo, el grado de su influencia puede variar en diferentes contextos.
Estos factores, como las actitudes originales de los estudiantes, el tipo de disefio de actividad y
la tasa de mantenimiento, abren posibilidades para mas investigaciones para refinar la
estrategia, extender su alcance y profundizar en sus efectos sobre el rendimiento académico y

el aprendizaje duradero.

En esta investigacion, los resultados pueden estar influenciados por una variedad de
factores internos y externos. Estos pueden impactar la motivacion y la actitud hacia la
gamificacion en los estudiantes, lo cual se discute a continuacién. Algunos de los factores que
podrian afectar los resultados observados se han revisado aqui brevemente y se proporcionan

capitulos descriptivos sobre este tema en partes posteriores del libro.

El grado de familiaridad con el juego gamificado antes de introducirlo como un
elemento experimental podria ser un factor que haya afectado su impacto. Segun Lopez Proafio
et al. (2024), la eficacia de esta estrategia puede estar relacionada con si los estudiantes habian
estado expuestos previamente de alguna forma a enfoques humoristicos, pero la mayoria de los
estudiantes en este estudio recibieron la novedad con aprobacién. Sin embargo, si habian estado
en contacto con medios similares antes, el impacto podria haber sido menor porque es un

componente indispensable para generar motivacion inicial.

Otra variable vital que puede influir en los hallazgos es la duracion del tiempo dedicado
a usar un enfoque gamificado. Al final, Ortiz Ruiz (2024) informd que, en estudios sobre
entrenamiento dinamico, con un periodo de exposicién mas largo, las transformaciones en
actitud y motivacion habrian sido mayores. Por el contrario, si se permitiera menos tiempo para
la recopilacién de informacion crucial para la educacion y el desarrollo personal de esas mismas

personas, se podria esperar un cambio en la actitud hacia el cambio.

También ha condicionado el disefio de las actividades. En consecuencia, los estudiantes
responden en consecuencia. Hecho el cual se observa en la investigacion realizada por Guerrero
Celis, Yrigoyen Fajardo y Vasallo Sambuceti (2022) ejemplificando como la gamificacién

puede servir como un factor motivador de numerosas maneras: cuando introduce elementos
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como la colaboracion entre pares, retroalimentacion constante y recompensas equilibradas. Este
documento pone en préactica actividades ludicas y tareas desafiantes; sin embargo, se omite
exactamente cuales son las estrategias que logran el maximo efecto. Esta area necesita ser

abordada en futuras investigaciones.

Otro factor determinante es el docente. Rodriguez & Sanchez (2021) argumentan que la
actitud y el nivel de formacion que poseen los docentes en pedagogias fuera de lo comun a
menudo son decisivos para el éxito de la gamificacion. En nuestra investigacién no se evalud
la percepcion o experiencia que tienen los docentes con esta estrategia, lo cual seguramente
habria afectado la calidad del disefio o implementacion de las actividades. Con un mayor nivel
de dominio sobre esta estrategia, el docente puede incorporar mas suavemente las

caracteristicas del grupo que esta siendo instruido.

El contexto en el que se realizan tales estudios también juega un papel importante. Egas-
Villafuerte et al. (2023) advierten sobre la falta de recursos tecnoldgicos o equipos (ver también
Ricardo & Walter). Aungue no se reportaron problemas de infraestructura de este tipo en este
caso, una posibilidad es que la disponibilidad de herramientas tecnoldgicas ayudd a promover
la adopcidn y operacidn de la estrategia. Ya se ha demostrado que la gamificacion logra mejores

resultados cuando se lleva a cabo utilizando plataformas digitales interactivas.

Es importante considerar que la motivacion y actitud de los estudiantes pueden estar
influenciadas por factores individuales, como el interés personal en las matematicas o
experiencias previas con la materia. De Sixte et al. (2020) han sefialado que los estudiantes con
niveles iniciales més altos de motivacién pueden beneficiarse en mayor medida de estrategias
innovadoras como la gamificacion, mientras que aquellos con actitudes mas negativas pueden
requerir un enfoque méas personalizado para experimentar cambios significativos. En este
estudio, aunque se observaron mejoras generales en la motivacion y actitud, no se analizaron
diferencias individuales, lo que representa una oportunidad para futuras investigaciones que

exploren como responde cada perfil de estudiante a la gamificacion.

Los resultados obtenidos en este estudio reflejan que la gamificacién es una estrategia
efectiva para mejorar la motivacion y actitud hacia las matematicas. Sin embargo, diversos
factores pueden haber influido en la magnitud del impacto observado, incluyendo la
familiaridad previa de los estudiantes con la estrategia, la duracion de la intervencion, el disefio
especifico de la gamificacion, el rol del docente, el contexto educativo y las diferencias

individuales en la motivacién. Comprender estos factores en mayor profundidad permitird
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optimizar la implementacion de la gamificacion y maximizar su impacto en el aprendizaje de

las matematicas.

Los hallazgos de esta investigacion han demostrado que la gamificacion es una
estrategia efectiva para mejorar la motivacion y la actitud de los estudiantes hacia las
matematicas. Sin embargo, para que esta estrategia sea sostenible y aplicable en diferentes
instituciones educativas, es fundamental analizar su replicabilidad, asi como los desafios que

los docentes podrian enfrentar al implementarla en diversos contextos.

Al ser una estrategia flexible, puede adaptarse a distintos entornos educativos, desde
instituciones con acceso a tecnologias avanzadas hasta aquellas con recursos mas limitados.
Investigaciones como la de Prieto-Andreu, Gomez-Escalonilla-Torrijos y Said-Hung (2022)
han demostrado que la gamificacion ha sido implementada con éxito en diversos niveles
educativos y asignaturas, lo que sugiere que su replicabilidad en otras instituciones es alta. No
obstante, para su adecuada implementacién, es crucial considerar factores como la

disponibilidad de recursos tecnolégicos, el disefio curricular y la capacitacion docente.

En entornos donde se cuenta con acceso a plataformas digitales y aplicaciones
interactivas, la gamificacion puede enriquecerse mediante la integracion de elementos virtuales
como tableros de progreso, insignias y retroalimentacion instantdnea. Sin embargo, en
instituciones con recursos limitados, se puede recurrir a métodos mas tradicionales de
gamificacion, como la creacién de sistemas de recompensas basados en logros académicos o el
uso de juegos fisicos para la ensefianza de conceptos matematicos (Egas-Villafuerte et al.,
2023). Esto indica que la gamificacion no depende exclusivamente del acceso a la tecnologia,

sino de la creatividad y planificacion del docente.

A pesar de los beneficios observados en este estudio, la implementacion de la
gamificacion en otros contextos educativos puede enfrentar varios desafios que deben ser
considerados. Uno de los principales retos es la capacitacion docente y la disposicion para
adoptar nuevas metodologias. Como sefialan Rodriguez y Sanchez (2021), muchos docentes
aun dependen de estrategias tradicionales de ensefianza basadas en la memorizacion y la
transmision pasiva del conocimiento. La gamificacion requiere un cambio de mentalidad hacia
un modelo mas dinamico y centrado en el estudiante, lo que puede generar resistencia si no se
acompafia de procesos de formacion adecuados. En este sentido, Guerrero Celis, Yrigoyen
Fajardo y Vasallo Sambuceti (2022) destacan que el éxito de la gamificacion depende en gran
medida de la preparacion del docente para disefiar experiencias de aprendizaje atractivas y
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desafiantes. Para facilitar este proceso, seria recomendable incluir la gamificacion en los
programas de formacion docente, promoviendo su uso como una herramienta didactica efectiva

en la ensefianza de las matematicas y otras disciplinas.

Otro desafio importante es el disefio adecuado de las actividades gamificadas para
garantizar que realmente contribuyan al aprendizaje. Como se observo en este estudio, la
gamificacion puede mejorar la motivacion y la actitud, pero su impacto en el rendimiento
académico aun necesita mayor exploracion. Segun De Sixte et al. (2020), uno de los riesgos de
la gamificacion es que, si no se estructura correctamente, los estudiantes pueden enfocarse mas
en la mecénica del juego que en el contenido académico, lo que podria reducir su efectividad
en el aprendizaje de conceptos matematicos. Para evitar este problema, es fundamental que la
gamificacion se disefie con un equilibrio adecuado entre el componente Iudico y los objetivos
de aprendizaje. Esto implica establecer reglas claras, definir sistemas de retroalimentacion
efectivos y asegurarse de que las actividades gamificadas estén alineadas con el curriculo

educativo.

El tiempo de clase es otro factor que puede influir en la sostenibilidad de la
gamificacion. En este estudio, se evidencid que los tiempos de intervencion fueron
relativamente cortos, lo que podria haber limitado la magnitud del impacto observado. Segun
Reyes Hurtado (2022), la carga horaria y la planificacion curricular pueden representar un
obstaculo para la implementacion de metodologias innovadoras como la gamificacion, ya que
los docentes deben cumplir con una serie de contenidos en un tiempo limitado. Para superar
esta barrera, es recomendable que las estrategias gamificadas se integren progresivamente
dentro del curriculo, en lugar de aplicarse como intervenciones aisladas. Esto permitiria que los
estudiantes se familiaricen con la metodologia y que los docentes puedan planificar actividades
que se ajusten al tiempo disponible sin comprometer el cumplimiento de los objetivos de

aprendizaje.

Uno de los aspectos menos explorados en la literatura sobre gamificacion es su impacto
a largo plazo en la motivacién y el rendimiento académico. Como mencionan Ortiz Ruiz (2024)
e Inlago Lechon (2023), las mejoras en la motivacion pueden ser temporales si la estrategia no
se mantiene de manera sostenida a lo largo del tiempo. Este estudio evidenci6 un incremento
significativo en la motivacion y actitud después de la intervencion, pero no se evaluo si estos
efectos se mantienen a largo plazo. Para garantizar la sostenibilidad de la gamificacion, seria

recomendable realizar seguimientos a los estudiantes en periodos posteriores a la intervencion,
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evaluando si los cambios en su actitud y motivacidn persisten o si es necesario reforzar la
estrategia con nuevas dindmicas. Ademas, futuras investigaciones podrian explorar la
integracion de la gamificacion con otras metodologias activas, como el aprendizaje basado en

proyectos o la ensefianza invertida, para potenciar su impacto en el aprendizaje.

Con base en los desafios identificados, se pueden establecer algunas estrategias para
garantizar la sostenibilidad y aplicabilidad de la gamificacion en distintos contextos educativos.
La formacidn docente es un elemento clave, ya que la capacitacion en estrategias gamificadas
permitira a los docentes disefiar e implementar actividades de manera mas efectiva. El disefio
estructurado de las actividades debe garantizar que la gamificacion no solo motive a los
estudiantes, sino que también contribuya al aprendizaje significativo de los contenidos. La
integracidn progresiva de la gamificacion en la planificacién curricular puede ayudar a superar
las barreras de tiempo y facilitar su implementacion sin alterar el cumplimiento de los objetivos
educativos. Evaluar el impacto de la gamificacién a lo largo del tiempo permitira determinar su
efectividad y hacer ajustes que favorezcan su sostenibilidad. Finalmente, la flexibilidad en la
implementacion es crucial para adaptar la gamificacion a diferentes realidades educativas,
asegurando que pueda ser utilizada tanto en entornos con acceso a tecnologia como en aquellos

con recursos limitados.

La gamificacién ha demostrado ser una estrategia pedagdgica efectiva y altamente
replicable en diferentes contextos educativos, pero su éxito y sostenibilidad dependen de
diversos factores, como la capacitacion docente, la planificacion curricular y la evaluacion de
su impacto a largo plazo. Aungue los resultados de este estudio reflejan mejoras significativas
en la motivacion y actitud de los estudiantes, es fundamental continuar investigando como
optimizar su implementacion para garantizar que los beneficios observados sean sostenibles en
el tiempo y aplicables en diversos entornos educativos. Con un enfoque estructurado y
adaptativo, la gamificacion puede consolidarse como una herramienta clave para transformar la

ensefianza de las matematicas y mejorar la experiencia de aprendizaje en la educacion bésica.

Si bien los resultados obtenidos en esta investigacion proporcionan evidencia sobre el
impacto positivo de la gamificacion en la motivacion y actitud de los estudiantes hacia las
matematicas, existen ciertas limitaciones que deben considerarse al interpretar los hallazgos y

que sugieren oportunidades para mejorar futuras investigaciones en esta linea.

Una de las principales limitaciones del estudio es el tamafio de la muestra, el cual estuvo

compuesto por 60 estudiantes de una sola institucion educativa. Aunque la muestra permitio
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realizar analisis estadisticos significativos, la generalizacion de los resultados a otros contextos
educativos debe abordarse con cautela. Investigaciones como la de Prieto-Andreu, Gomez-
Escalonilla-Torrijos y Said-Hung (2022) han sefialado que el impacto de la gamificacion puede
variar segun factores contextuales como la cultura institucional, la formacién docente y la
disposicién de los estudiantes a participar en metodologias innovadoras. Para fortalecer la
validez externa de los hallazgos, futuras investigaciones podrian considerar muestras mas

amplias y diversificadas, incluyendo estudiantes de diferentes regiones y niveles educativos.

Otro aspecto que representa una limitacion es la duracion relativamente corta de la
intervencion. En este estudio, la gamificacién se aplico en un periodo breve, lo que permitio
observar cambios en la motivacion y actitud de los estudiantes, pero sin evaluar la persistencia
de estos efectos a largo plazo. Estudios previos, como el de Reyes Hurtado (2022), han sefialado
que los cambios en la motivacion pueden diluirse con el tiempo si la estrategia no se mantiene
de manera sostenida dentro del curriculo. Para abordar esta limitacion, futuras investigaciones
podrian disefiar estudios longitudinales que permitan evaluar si los efectos de la gamificacion
se mantienen o si es necesario realizar ajustes en la metodologia para sostener su impacto en el

tiempo.

Una de las principales debilidades metodologicas del estudio es no contar con un grupo
de control. Incluso si utilizamos un enfoque cuasi-experimental y observamos cambios antes y
después de la intervencion, ese tipo de estructura no garantiza que todas las mejoras en el logro
sean atribuibles Unicamente a la gamificacion. La existencia de variables externas no
controladas también podria afectar los resultados. Segun De Sixte et al. (2020), el uso de grupos
experimentales y de control simultaneamente es un medio para hacer inferencias mas solidas
sobre la efectividad de las estrategias educativas. En consecuencia, recomendamos que futuras
investigaciones adopten disefios experimentales que incorporen grupos de comparacion,

aumentando la validez interna del estudio.

En esta encuesta, solo se observaron actitudes y motivaciones, todo esto teniendo en
cuenta que el rendimiento académico no se mide directamente. Aunque existe unarelacion entre
la motivacion y los buenos resultados en matematicas, como sefiala Egas-Villafuerte et al.
(2023), el estudio no cuenta con evaluaciones objetivas del aprendizaje. Por lo tanto, esta
omisién hace imposible determinar si el uso de la gamificacion representa un progreso

sustancial en el dominio del contenido matematico. Para lograr una vision mas completa, se
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recomienda que futuras investigaciones incorporen instrumentos de evaluacion académica tanto

antes como después de la intervencion.

Tampoco se presta atencion a las acciones de los docentes que implementan estrategias
gamificadas en este estudio, aunque estas también son un factor en la educacion. Rodriguez y
Sanchez (2021) dejan claro que la actitud y preparacion del docente son esenciales para una
metodologia innovadora exitosa. No obstante, esta investigacion no considera si los docentes
poseen experiencia con la gamificacion o como perciben su utilidad. Como mejora
metodoldgica, se propone que futuras investigaciones integren entrevistas o cuestionarios con
el personal docente, para conocer sus opiniones, desafios y grado de compromiso al emplear

este tipo de estrategias.

Ademas, no se explora la variacién individual entre los estudiantes. Esto limita nuestra
comprension de cuanto importa realmente la gamificacion. Aungue en general los resultados
muestran un resultado positivo, no exploramos variables como género, edad o rendimiento
académico previo. Ciertos tipos de estudiantes podrian beneficiarse méas de las metodologias
activas, como sefialan Flores Lopez y Auzmendi Escribano (2018). Por lo tanto, se recomienda
que futuras investigaciones realicen un analisis diferenciado, para identificar qué caracteristicas

personales influyen en una mejor adaptacion a la gamificacion.

Si bien el presente estudio realiza importantes contribuciones al uso de estrategias
Iudicas en la ensefianza de las matematicas, hay varios aspectos que aln necesitan ser
explorados mas a fondo. Ampliar el tamafio de la muestra, alargar el tiempo de intervencion,
utilizar grupos de control, medir el rendimiento académico, considerar el papel del docente en
la administracién de intervenciones curriculares gamificadas y examinar las diferencias
individuales reforzaria la validez y utilidad de los resultados. L os ajustes metodoldgicos pueden
consolidar la gamificacion como una herramienta efectiva bajo diferentes circunstancias

educativas.
Conclusiones

Los resultados de este estudio evidenciaron que la implementacion de la gamificacion
como estrategia pedagodgica tuvo un impacto significativo en la motivacion y actitud de los
estudiantes hacia las matematicas. Con un nivel de confianza del 95 %, se pudo concluir que
los niveles de motivacion son mayores cuando el docente adopta metodologias activas y ludicas
en el aula, en comparacién con los enfoques tradicionalistas que predominan en la ensefianza

de esta disciplina. Se observd que, antes de la intervencidn, los estudiantes no estaban
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familiarizados con estrategias gamificadas, lo que sugiere que la exposicion a nuevas

metodologias puede generar cambios positivos en su percepcion del aprendizaje.

Inicialmente los estudiantes mostraban niveles aceptables de motivacion y actitud, pero
tras la aplicacion de la gamificacion, se identificé un incremento significativo en todas las
categorias evaluadas, especialmente en aquellos estudiantes con niveles de motivacion mas
bajos. Esto sugiere que la gamificacion no solo fomenta una mayor disposicion hacia el
aprendizaje de las matematicas, sino que también contribuye al desarrollo de destrezas y
competencias educativas de manera més efectiva que los métodos convencionales. No obstante,
si bien se evidencié una mejora en la motivacion y actitud, el incremento observado no fue tan
elevado como se podria esperar en estudios con intervenciones mas prolongadas, lo que indica
que factores como el tamafio de la muestra y el tiempo de aplicacion pudieron haber influido

en los resultados.

Uno de los desafios identificados en la implementacion de la gamificacion fue la
limitacion del tiempo de clase, ya que los docentes deben cumplir con una planificacion
estructurada y adaptarse a sesiones de 45 minutos, lo que puede restringir la aplicacién completa
de actividades gamificadas. A pesar de esta barrera, el estudio confirmé que la gamificacién es
una herramienta valiosa para captar la atencidn de los estudiantes y mantener su concentracion
en una asignatura que generalmente se percibe como lineal y abstracta. La incorporacion de
elementos ludicos en la ensefianza de las matematicas permitié transformar el proceso de
aprendizaje en una experiencia mas interactiva y motivadora, promoviendo una mayor

participacion de los estudiantes en su desarrollo académico.

Dado el impacto positivo de la gamificacion en la motivacion y actitud de los
estudiantes, se recomienda su integracion progresiva dentro de la planificacion curricular,
asegurando su aplicacion de manera estructurada y sostenible a lo largo del tiempo. Asimismo,
futuras investigaciones podrian centrarse en evaluar el efecto de la gamificacion en el
rendimiento académico y explorar su aplicabilidad en diferentes niveles educativos y contextos
institucionales. Con un enfoque metodoldgico mas robusto y una implementacién sostenida, la
gamificacion puede consolidarse como una estrategia pedagogica clave para mejorar la

ensefianza de las matematicas y favorecer un aprendizaje significativo en la educacién basica.
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