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INTRODUCCION.

En el &mbito educativo contemporaneo, la gamificacion emerge como una estrategia pedagdgica de
creciente relevancia (Contreras Espinosa y Eguia, 2019), particularmente en el contexto de la
Formacion Técnico Profesional en areas como las Matematicas. Esta metodologia, que integra
elementos y principios del disefio de juegos en entornos educativos, ha ganado notoriedad por su
capacidad para aumentar el compromiso y la motivacion de los estudiantes, asi como por mejorar los
resultados de aprendizaje (Sanchez-Pacheco, 2019).

Segun Lozada-Avilay Betancur-Gémez, 2017, la gamificacion, como metodologia, tiene la capacidad

de captar la atencion de los estudiantes y de fomentar su participacién activa en el proceso de
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aprendizaje, lo cual es crucial en disciplinas que tradicionalmente se perciben como desafiantes o

menos atractivas, como las Matematicas.

Diversos estudios han evidenciado que la gamificacidn en la educacién propicia una experiencia de
aprendizaje mas dinamica y participativa, lo que resulta en un aumento de la retencion del
conocimiento y en una mejoraen la comprensién de conceptos complejos (Casaus et al., 2020). Esta
metodologia, al aplicarse en el area de Matematicas, despierta el interés de los estudiantes y les permite
abordar los conceptos matematicos de manera mas intuitiva y aplicada, facilitando asi la adquisicion
de competencias clave en la Formacién Técnico Profesional (Holguin Garcia et al., 2020).
Conceptualmente, la gamificacion se define como la aplicacion de mecanicasy elementos de juego en
contextos no ludicos, como la educacion, cuya esencia reside en su capacidad para transformar tareas
tradicionalmente percibidas como mon6tonas o desafiantes en experiencias mas atractivas y
motivadoras, a través del uso de elementos como puntos, insignias, tablas de clasificaciony narrativas
(Caballero Moyano et al., 2019). Este enfoque busca aprovechar la predisposicion natural del ser
humano hacia el juego y la competencia, incentivando la participacion activay sostenidaen el proceso
de aprendizaje (Segovia y Rubio, 2018).

En el contexto educativo, la gamificacion se sustenta en teorias de motivaciony aprendizaje, como las
propuestas por Deci y Ryan (2008) en su Teoria de la Autodeterminacién. Dicha teoriasugiere que la
motivacion intrinseca, potenciada por elementos de juego, es esencial para un aprendizaje efectivo y
sostenido (Deci y Ryan, 2008; Stover et al., 2017). La gamificacion en educacién, por tanto, no solo se
centra en la diversion, sino que también busca crear entornos de aprendizaje que fomenten la
autonomia, la competenciay larelacion, elementos clave para un aprendizaje significativoy duradero
(Melo-Solarte y Diaz, 2018).

La aplicacion de la gamificacidnen el proceso de ensefianza-aprendizaje implica una reconsideracion
de las metodologias pedagdgicas tradicionales. Este proceso, intrinsecamente dinamico, se fundamenta

en lainteraccion constante entre el educador y el educando, y se ve enriquecido por el uso de estrategias
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IGdicas que favorecen un ambiente de aprendizaje mas interactivoy estimulante (Londofio Vasquez y

Rojas Lépez, 2019). Como afirma Vygotsky (1978), el aprendizaje es un proceso social y culturalmente
mediado, y de acuerdo con este planteamiento, la gamificacidn puede actuar como un catalizador en
este entorno, alineandose con las necesidades y expectativas de los estudiantes del siglo XXI (Guzman
Rivera et al., 2020).

El proceso de ensefianza-aprendizaje, desde una perspectiva constructivista, se ve beneficiado por la
gamificacion, ya que esta promueve la construccion activa del conocimiento. Varios autores subrayan
la importancia de la actividad y la experienciaen el aprendizaje (Contreras Espinosa y Eguia, 2019;
Londofio Vasquez y Rojas Lépez, 2019); por ende, la gamificacidn, al ofrecer un marco interactivoy
participativo, se alinea perfectamente con estos principios, lo cual se refleja en el hecho de que los
estudiantes, al enfrentarse a desafios ludicos y colaborativos, desarrollan habilidades criticas y de
resolucion de problemas, fundamentales en el &mbito de las Matematicas y la Formacion Técnico

Profesional (Holguin-Alvarez et al., 2019).

Para Abad-Salgado (2021) es claro que el proceso ensefianza-aprendizaje en la educaciéon moderna
exige una constante innovacion y adaptacion a los cambios en las dindmicas sociales y tecnoldgicas.
La integracion de la gamificacion en este proceso responde a tales demandas, preparando a los
estudiantes paraun mundo donde laflexibilidad, lacreatividad y el pensamiento critico son habilidades
esenciales (Ocampos et al., 2020). Como sefialan Granda Asencio et al. (2019), la educacion del siglo
XXI debe ser capaz de captar la atencion de los estudiantes en un mundo saturado de estimulos, y la

gamificacion ofrece una via prometedora para lograrlo.

El proceso ensefianza-aprendizaje enfrenta diversas dificultades, entre las que destaca la disparidad en
los estilosy ritmos de aprendizaje de los estudiantes (Gomez y De Franco, 2022). Al respecto, la teoria
de las inteligencias multiples sugiere que cada individuo aprende de manera Unica, lo que plantea un
reto significativo para los educadores al intentar satisfacer estas necesidades variadas dentro de un

entorno de aula estandar (Gardner et al., 2006). Esta diversidad en el aprendizaje exige estrategias
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pedagodgicas flexibles y adaptativas, capaces de abordar las diferentes capacidades y preferencias de

los estudiantes (Castillo et al., 2020).

La motivacion del alumno es otra dificultad critica en el proceso educativo (Santander Salmon y
Schreiber Parra, 2022); por consiguiente, Deci y Ryan (2008) destacan la importancia de la motivacion
intrinseca para el aprendizaje efectivo, pero en la practica, mantener un nivel alto de interés y
compromiso en los estudiantes es una tarea compleja, especialmente en un contexto educativo que a
menudo enfatiza la evaluacién y el rendimiento sobre el proceso de aprendizaje, aunque esta
orientacion puede resultar en una desconexion entre el estudiante y el material de estudio, lo cual podria
ser un verdadero obstaculo para el desarrollo positivo del proceso educativo (Santander Salmon y

Schreiber Parra, 2022).

En el area especifica de las Matematicas, una de las dificultades primordiales sefialada por varios
expertos es la ansiedad matematica, un fendmeno bien documentado que afecta tanto a estudiantes
como a educadores (Eccius-Wellmann & Lara-Barragan, 2016). Segun Larracilla Salazar et al. (2019),
la ansiedad matemaética puede inhibir significativamente la capacidad de aprendizaje y rendimientoen
matematicas, generando un circulo vicioso de evitaciony bajo rendimiento, y se origina, en parte, por
la percepcion de las matematicas como una disciplina especialmente desafiante y abstracta.
Romero—Bojorquez et al. (2014) resaltan que la conceptualizacion abstracta inherente a las
matematicas presenta otro obstaculo, producto fundamentalmente a la dificultad que tienen los
estudiantes para relacionar conceptos matematicos abstractos con su aplicacién practica y cotidiana.
Este desafio se agrava por métodos de ensefianza que a menudo priorizan lamemorizacién de formulas
y procedimientos sobre la comprension conceptual y el pensamiento critico, lo que puede resultar en
una comprension superficial y fragmentada de los conceptos matematicos (Gamboa Araya & Moreira
Mora, 2017).

Siguiendo esta ldgica de ideas, una investigacion preliminar conllevé a identificar ciertos problemas

en el proceso ensefianza-aprendizaje de Matematicas en la Formacion Técnico Profesional,
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particularmente en dos de los colegios de dicho nivel educativo, donde se desarrolla el estudio. Los

estudiantes de estas instituciones a menudo muestran signos de ansiedad matematicay dificultades
para conectar teorias abstractas con aplicaciones practicas. Esta situacion se agrava debido a la
naturaleza técnica de sus estudios, donde la comprensién matematica no es solo una meta educativa,
sino una necesidad préactica para su futuro profesional.

En este contexto, la gamificacion emerge como una solucién prometedora para mejorar el proceso
ensefianza-aprendizaje en el area de Matematicas dentro de la Formacion Técnico Profesional, ya que
al integrar elementos ludicos en la educacién matematica, la gamificacidn puede reducir la ansiedad,
aumentar la motivacion y facilitar una comprension mas profunda de los conceptos matematicos
(Rosero-Guanotasigy Medina-Chicaiza, 2021), debido a que sobre todo, dicha metodologia ofrece un
aprendizaje mas interactivoy aplicado (Guisvert Espinoza y Lima Cucho, 2022), por lo que se alinea
con las necesidades especificas de los estudiantes de las instituciones educativas seleccionadas parala

investigacion, preparandolos asi mejor para sus carreras técnicas.

En vista a todo ello, se plantea como objetivo principal de este estudio disefiar estrategias de
gamificacion para el desarrollo idoneo del proceso ensefianza-aprendizaje del area de Matematicasen
la formacidn Técnico Profesional. De acuerdo con dicho proposito, los objetivos especificos definidos
son: identificar los problemas especificos enfrentados por los estudiantes de formacion Técnico
Profesional en el proceso ensefianza-aprendizaje de Matematicas; desarrollar un conjunto de
actividades ludicas y retos matematicos basados en principios de gamificacion, y evaluar la efectividad
de las estrategias de gamificacion implementadas mediante analisis comparativos de rendimiento y

actitud.



DESARROLLO.

Materiales y métodos.

El estudio adoptd un enfoque cuantitativo descriptivo y longitudinal (Hernandez-Sampierietal., 2016),
adecuado para cuantificary analizar los patrones y cambios en las actitudes y rendimientos de los
estudiantes en matematicas a lo largo del tiempo. La metodologia descriptiva permitié identificar y
detallar las dificultades especificas en el proceso ensefianza-aprendizaje, mientras que el caracter
longitudinal posibilitd el sequimiento de estos aspectos a lo largo de distintos periodos, proporcionando
una comprension mas profunda de las dindmicas y evoluciones en el aprendizaje matematico de los

estudiantes.

El disefio del estudio fue cuasi-experimental longitudinal (Hernandez-Sampieri etal., 2016), enfocado
en evaluar la efectividad de las estrategias de gamificacion; por ende, se emplearon pruebas de pretest
y postest para medir los cambios en el rendimientoy actitudes hacia las matematicas, antesy después
de implementar las estrategias de gamificacion. Esta metodologia permitio determinar las mejoras
atribuibles a las intervenciones aplicadas, manteniendo un control relativo sobre variables externas.
Por otro lado, la poblacién del estudio consistio en estudiantes de un colegio con programas de
formacion técnico-profesional, contabilizandose 42 estudiantes en total, divididos en 20 estudiantes de
noveno grado y 22 estudiantes de décimo grado, con edades comprendidas entre los 13 y 15 afios. Con
esto no hubo necesidad de aplicar formula para el calculo de la muestra estadistica, ya que para los
efectos de la investigacion, se pudo trabajar con la totalidad de la poblacién, asegurando asi la total
representatividad del estudio.

Debido a lo anterior, tampoco se requirio de aplicar un determinado tipo de muestreo, al realizarse un
estudio de poblacion completa o censo, donde se recopilay analiza informacion de cada miembro de
la poblacion, no solo de una muestra representativa al ser posible y practico examinar a todos los
individuos de la poblacion, lo que permitié obtener resultados muy precisosy detallados sobre el tema

de investigacion en concreto (Arias-Gomez et al., 2016).
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En el estudio se aplico una encuesta a los estudiantes con el objetivo de identificar problemas en el

aprendizaje de matematicasy evaluar la percepcion sobre el uso de la gamificacion. Esta encuesta,
estructurada en una escala Likert, incluyo preguntas cuidadosamente formuladas para cumplir con los

objetivos de investigacion.

Como aspecto clave, se aseguro la confidencialidad y el anonimato de los participantes, tratando todos
los datos recopilados con la maximadiscrecion; por ello, la informacion obtenida determind un papel

crucial en el disefio de estrategias de gamificacion adaptadas a las necesidades detectadas.

La fiabilidad de la encuesta aplicada en el estudio fue rigurosamente validada, obteniendo un
coeficiente alfa de Cronbach de 0.89 para la primera dimension, que abordaba los problemas en el
proceso ensefianza-aprendizaje de matematicas, y un valor aun mas alto de 0.92 para la segunda
dimension, enfocada en la percepcion sobre el uso de la gamificacién. Estos valores subrayan la
consistencia interna y la confiabilidad de las respuestas obtenidas, reafirmando la precision y

credibilidad de los datos recogidos en ambas dimensiones de la encuesta (Toro et al., 2022).

En el marco de lainvestigacion, el primer paso metodol6gico consistié en laaplicacion de una encuesta
a los estudiantes, con el fin de identificar los problemas especificos en el proceso ensefianza-
aprendizaje de Matematicas. Posteriormente, con base en los resultados de la encuesta, se formularon
estrategias de gamificacion destinadasaabordar las dificultades detectadas. El procesamiento y analisis
de los datos de la encuesta se realiz utilizando el software SPSS v. 29, lo que facilité una codificacion

y analisis estadistico detallado para una interpretacion precisa de los resultados iniciales.

Luego, para evaluar la efectividad de las estrategias de gamificacién implementadas, se realizaron
pruebas de pretest y postest, cuyo analisis permitié comparar los resultados antes y después de la
intervencion, proporcionando una vision clara del impacto de las estrategias de gamificacion en el
aprendizaje matematico de los estudiantes. Estos pasos metodoldgicos fueron esenciales para
desarrollar conclusiones bien fundamentadas y proponer direcciones futuras para la practicaeducativa

en el &mbito de la formacion técnico-profesional.



Analisis de resultados.

La Figura 1 revel6 que un 47.6% de los estudiantes a menudo encuentran dificultades para entender
los conceptos matematicos explicados en clase, mientras que un 28.57% afirmé enfrentar estas
dificultades siempre. En cambio, el 35.7% de los encuestados califico su nivel de ansiedad o estrés al
enfrentar tareas o examenes de matematicas como alto, y otro porcentaje similar (35.7%) lo calificd
como moderado.

Figura 1. Dificultades para entender conceptos matematicos y nivel de ansiedad en tareas/examenes

de matematicas.

¢Con qué frecuencia encuentras dificultades para
entender los conceptos matematicos explicados en clase?

47.6%
28.6%
19.0%
4.8%
Nunca Raras Veces A menudo Siempre

¢Como calificarias tu nivel de ansiedad o estrés al
enfrentar tareas o examenes de matematicas?

35.7% 35.7%
21.4%
7.1%

—

Nulo Bajo Moderado Alto
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La Figura 2 demuestraque el 42.9% de los estudiantes percibio alos métodos de ensefianza como poco

efectivos, y un 38.1% como nada efectivos; mientras que el 38.1% de los estudiantes sinti6 que los
ejemplos matematicos estaban raramente conectados con aplicaciones practicas, y un 38.1% los
considerd que nunca dichos ejemplos estaban conectados.

Figura 2. Efectividad de los métodos de ensefianza de matematicas y conexién de ejemplos

matematicos con aplicaciones précticas.

¢En qué medida consideras que los métodos de
enseflanza de matematicas utilizados son efectivos para
tu aprendizaje?

42.9%
38.1%
14.3%
4.8%
Nada efect. Poco efect. Moderadam. Muy efec.
efect.

¢Qué tan frecuentemente sientes que los ejemplos
matematicos utilizados en clase estan desconectados de
aplicaciones practicas en tu campo de formacion?

38.1%

33.3%

19.0%

9.5%

Nunca Raramente A menudo Siempre

En la Figura 3 se percibe como el 42.9% de los encuestados afirma nunca sentirse motivado para

aprender matematicas con el método de ensefianza actual, y un 33.3% indicé sentir esta motivacion
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raramente. Respecto a los recursos adicionales, el 47.6% califico su disponibilidad como inadecuada,

aunque el 28.6% como suficiente, a lo que se le suma aproximadamente un 24% acumulado entre los
que consideran la disponibilidad de recursos como buena y excelente.
Figura 3. Motivacion para aprender matematicas con el método actual y disponibilidad de recursos

adicionales en matematicas.

¢Con qué frecuencia te sientes motivado(a) para
aprender matematicas con el actual método de
ensefanza?

42.9%

33.3%

14.3%
9.5%

Nunca Raramento A menudo Siempre

¢Como calificarias la disponibilidad de recursos
adicionales (como tutorias, material en linea) para apoyar
tu aprendizaje en matematicas?

47.6%

28.6%

14.3%
9.5%

Inadecuada Suficiente Buena Excelente

La Figura 4 reflejaque 47.6% del estudiantado se mostro muy interesado en utilizar actividades ludicas
para aprender matematicas, y un 33.3% expreso sentirse moderadamente interesado al respecto. En
adicién, un amplio 76.2% de los alumnos consideré entre muy probable y normalmente probable que

estas actividades hagan mas atractivo el aprendizaje de matematicas.
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Figura 4. Interés en usar juegos para aprender matematicas y atractivo del aprendizaje de

matematicas con actividades ludicas.

¢Qué tan interesado(a) estarias en utilizar actividades
similares a juegos (como puzzles, retos, competencias) para
aprender matematicas?

47.6%
33.3%
14.3%
4.8%
Nada int. Poco int. Moder. Int. Muy int.

¢Crees que el uso de actividades ludicas y desafios podria
hacer el aprendizaje de matematicas mas atractivo?

38.1% 38.1%
16.7%
7.1%
No lo creo Poco probable Problable Muy probable

En ultima instancia, la Figura 5 pone de manifiesto que el 47.6% del estudiantado considera muy
efectivo el uso de actividades similares a juegos para mejorar la comprensién matematica, mientras
que el 31% cree que esta accion podria ser moderadamente efectiva. En adicion, el 38.1% de los
alumnos se mostré muy dispuesto a participar en actividades ludicas en su curso de matematicas, y un

33.3% se presenta como moderadamente dispuesto a participar por medio de dicha metodologia.
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Figura 4. Interés en usar juegos para aprender matematicas y atractivo del aprendizaje de

matematicas con actividades ludicas.

¢Como evaluarias la posibilidad de que actividades
similares a juegos mejoren tu comprension de los
conceptos matematicos?

47.6%
31.0%
14.3%
7.1%
Nada efect. Poco efect. Moderadam. Muy efec.
efect.

¢Qué tan dispuesto(a) estarias a participar regularmente
en actividades y desafios inspirados en juegos como
parte de tu curso de matematicas?

38.1%
33.3%
19.0%
9.5%
Nada disp. Poco disp. Moder. Disp. Muy disp.

El andlisis integral de los resultados de la encuesta aplicada revela desafios significativos en la
ensefianza de matematicas en la formacion Técnico Profesional en el contexto del colegio donde tuvo
lugar la investigacién, marcados por dificultades en la comprension de conceptos y una notable
ansiedad frente a evaluaciones matematicas; asimismo, la percepcion de métodos de ensefianza como
poco efectivos y la desconexion entre teoria y practica subrayan la urgencia de reformular las
estrategias pedagogicas adecuadas, lo que resalta la necesidad critica de adoptar enfoques innovadores

gue mejoren tanto la comprension de los estudiantes como su relacién con la materia.
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En esta direccidn, la inclinacion de los estudiantes hacia la gamificacion para el aprendizaje de

matematicas emerge como una solucién potencialmente efectiva, con lo que su percepcion de la
gamificacion como un método atractivo y efectivo para la comprensién matematica destaca la
oportunidad de integrar estos enfoques ludicos en el curriculo escolar; de modo, que implementar la
gamificacion podria no solo reducir la ansiedad relacionada con el aprendizaje de matemaéticas, sino
también incrementar la motivacion y el interés de los estudiantes, abordando asi el bajo nivel de

motivacion actualmente observado.

Estrategias de gamificacién para el proceso de ensefianza-aprendizaje del area de Matematicas.
Estrategia 1. Matematicas en mision.

Objetivo: Fomentar la resolucion de problemas matematicos mediante una narrativa de mision y
desafio.

Actividades:

[EEN

. Resolver ecuaciones para “desactivar bombas™ en un tiempo limite.

N

. Crear graficos para “navegar” por un laberinto virtual.

w

. Aplicar conceptos de geometria para disefiar y crear maquetas tridimensionales.

4. Resolver problemas de Idgica para 'descifrar codigos secretos'.

(62}

. Aplicar célculo para ‘optimizar recursos' en una simulacion de gestion.
6. Completar series numéricas para 'avanzar' en un tablero de juego.
7. Utilizar estadisticas para 'analizar' tendencias y tomar decisiones en un juego de roles.

Recursos _necesarios: Aplicaciones interactivas, plataformas de juego educativo, cronometro,

materiales como cartulina, palitos de madera o plastilina.

Método de evaluacion: Se evaluard la precision y velocidad en la resolucién de problemas

matematicos, asi como la capacidad para aplicar conceptos matematicos en contextos practicos,

utilizando herramientas de seguimientoy analisis de desempefio integradas en las plataformas de juego.
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Estrategia 2. Duelo matematico.

Obijetivo: Promover la competencia sana y la rapida aplicacion de habilidades matematicas mediante
desafios entre pares.

Actividades:

[EEN

. Competencias de célculo rapido en parejas.

2. Retos de l6gica matemaética en formato de preguntas y respuestas.

3. Duelos de geometria para resolver problemas bajo presién de tiempo.

4. Desafios de estadistica con analisis de datos reales.

5. Batallas de ecuaciones, resolviendo ecuaciones mas rapido que el oponente.

6. Competencias de 'construccion’ geometrica utilizando software especializado.
7. Retos de optimizacion, donde los estudiantes deben mejorar una solucion dada.

Recursos necesarios: Pizarras interactivas (a través de tablets), software de calculo, aplicaciones de

desafios matematicos, cronémetro.

Método de evaluacion: La evaluacion esta basada en el rendimiento en competencias y desafios,

considerando tanto la correccion en las respuestas como la rapidez, utilizando herramientas de registro

y analisis de resultados en tiempo real.

Estrategia 3: Constructor matematico.
Objetivo: Aplicar conceptos matematicos en la construcciony disefio de proyectos virtuales o fisicos.

Actividades:

[EEY

. Disefiar estructuras en 3D aplicando conceptos geométricos.

2. Crear planos y maquetas calculando areas y volumenes.

3. Simular presupuestos para proyectos utilizando ecuaciones financieras.

4. Optimizar disefios utilizando principios simples como introduccién al calculo diferencial.

5. Crear o adquirir un juego de mesa educativo basado en principios matematicos.
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6. Desarrollar un proyecto de investigacion que requiera de la aplicacién de estadisticas.

Recursos necesarios: Software de disefio 3D, materiales para maquetas, herramientas de calculo y

analisis financiero, software estadistico.

Método de evaluacion: La evaluacion esta basada en la precision, creatividad y aplicacién practica de

los conceptos matematicos en los proyectos desarrollados, utilizando rabricas de evaluacion que

consideren aspectos técnicos y creativos.

Estrategia 4: Aventura matematica.
Obijetivo: Integrar conceptos matematicos en una narrativa de aventura y exploracion.

Actividades:

[EEN

. Resolver acertijos matematicos para “desbloquear” etapas en una historia.

2. Utilizar conceptos de probabilidad para “navegar” por caminos con riesgos (arbol de decisién).
3. Aplicar teoremas geométricos para “descubrir” tesoros escondidos.

4. Emplear estrategias de optimizacion en la gestion de recursos virtuales.

5. Crear y resolver puzzles matematicos para avanzar en la trama de la historia.

6. Utilizar elementos basicos de la l6gica matematica para resolver “misterios”.

Recursos necesarios: Plataformas de juego de rol, aplicaciones de acertijos matematicos, y

herramientas de creacion de narrativas interactivas.

Método de evaluacion: Laevaluacion es a través del sequimiento del progreso en la narrativa del juego,

considerando la correcta aplicacion de conceptos matematicosy la capacidad para resolver problemas
y desafios 16gicos.

Estrategia 5: Liga matematica.

Obijetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la resolucion colaborativa de problemas matematicos en un

entorno competitivo.
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Actividades:

[EEN

. Formar equipos para resolver problemas matematicos que impliquen cierto nivel de complejidad.

2. Desarrollar estrategias de equipo para competencias matematicas.

3. Participar en “torneos” de resolucion de problemas.

4. Colaborar en proyectos de modelado matematico.

5. Competir en retos de célculo y l6gica en tiempo real.

6. Realizar investigaciones grupales aplicando conceptos simples y complejos de estadisticas y
probabilidad.

7. Organizar debates sobre teorias y aplicaciones matematicas.

Recursos necesarios: Herramientas de colaboracion en linea, software de modelado y simulacion

matematica, plataformas de competencia matematica.

Método de evaluacidn: La evaluacion esta basada en el desempefio de los equipos, considerando la

efectividad en la resolucion de problemas, la calidad del trabajo colaborativo y la aplicacién de

estrategias matematicas, utilizando sistemas de puntuacion y retroalimentacion grupal.

Validacion de estrategias por método pretest y postest.

La validacion de las estrategias de gamificacién para el proceso ensefianza-aprendizaje del area de
Matematicas en el centro educativo objeto de estudio, se efectué mediante la aplicacion de pruebas de
pretest y postest. Estas evaluaciones, implementadas antes y aproximadamente 15 dias después de la
intervencion pedagoégica, permitieron un analisis comparativo del progreso en el aprendizaje
matematico de los estudiantes. Se empled una escala de evaluacidn que oscilaba entre 1 y 5 puntos,
facilitando asi la cuantificacion precisa del impacto de las estrategias de gamificacion. Este método
permitio valorar la efectividad de las estrategias en términos de mejoraen la comprensiony aplicacion
de conceptos matematicos, ademas de evaluar cambios en la actitud y motivacion de los estudiantes

hacia el aprendizaje de matematicas.
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El analisis de los resultados de la Tabla 1 de estadisticas de muestras emparejadas muestra un

incremento notable en las puntuaciones medias de los estudiantes entre el pretesty el postest, donde la
media del pretest, que fue de 3.70, aumentd a 4.36 en el postest, indicando unamejoraen el rendimiento
de los estudiantes después de la implementacion de las estrategias de gamificacidn; asimismo, la
desviacion estandar relativamentebaja en ambas pruebas sugiere una consistenciaen las respuestas de
los estudiantes, mientras que la media de error estandar tanto en el pretest como el postest refuerza la
fiabilidad de estos resultados.

Tabla 1. Prueba de pretest y postest para muestras emparejadas.

X N o X de error standard.
Pretest| 3.70 42 0.65 0.1
Postest | 4.36 42 0.61 0.09

En la Tabla 2, se observa una correlacion significativa entre las puntuaciones del pretest y el postest,
con un coeficiente de correlacion de 0.79. Este valor alto indica una fuerte relacion positiva entre los
resultados antes y después de la intervencién pedagdgica. A su vez, el valor de significancia de la
prueba estadistica de 0.00 demuestra que la correlacién es estadisticamente significativa, lo que sugiere
que las mejoras observadas en el postest estan directamente relacionadas con las estrategias de
gamificacion aplicadas, confirmando la efectividad de estas estrategias en el mejoramiento del proceso
de ensefianza-aprendizaje de Matematicas.

Tabla 2. Correlaciones de muestras emparejadas.

N | Correlacion | Significancia
Pretest y postest 42 0.79 0.00

Por Gltimo, la Tabla 3 de la prueba T presenta una diferencia media significativa en las puntuaciones
de postest en comparacion con el pretest, destacando un cambio positivo tras la implementacion de

estrategias de gamificacion. El valor de la media de la diferencia es sustancial (0.66), y aunque la
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variabilidad en las diferencias de puntuaciones se reconoce, es la significancia estadistica de estos

resultados la que resalta particularmente.

Con un valor p bilateral de 0.00, la prueba estadistica indica que la diferencia en las medias no es un
producto del azar, sino que refleja una mejora significativay atribuible a la intervencion pedagogica
implementada, subrayando la eficacia de las estrategias de gamificacién en el proceso ensefianza-
aprendizaje de Matematicas, lo que al mismo tiempo, proporciona evidencia sélida para la adopcion
de estas metodologias innovadoras en el contexto de la formacidn técnico-profesional.

Tabla 3. Correlaciones de muestras emparejadas.

Prueba T X o x de error estandar t gl Sig. (bilateral)

Postest - Pretest 0.66 0.41 0.06 10.46 42 0.00

CONCLUSIONES.

En la comparativa con otras investigaciones en el campo de la gamificacion educativa, se observa una
congruencia en los hallazgos relativos a la mejora en el rendimiento académico post-intervencion.
Estudios similares, como los realizados por Caballero Moyano et al. (2019) o Lozada-Avilay Betancur-
Gomez (2017), también reportan incrementos significativos en las puntuaciones de evaluaciones
subsecuentes a la aplicacion de métodos ltdicos de aprendizaje. Esta correlacion de resultados subraya
la consistencia en la efectividad de la gamificacién como herramienta pedagdgica, reafirmando su
potencial para mejorar la comprensién y retencién de conceptos matematicos en diversas poblaciones
estudiantiles.

Existen discrepancias en cuanto al grado de mejoray las areas de impacto especificas, ya que mientras
investigaciones como la de Santander Salmony Schreiber Parra (2022) indican mejoras mas notorias
en la motivacion y el compromiso del estudiante que en el rendimiento académico per se; el presente
estudio destaca un avance significativo en la capacidad cognitiva matematica, ademas de la motivacion.

Estas diferencias pueden ser atribuidas a variables del contexto educativo, como el nivel de
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implementacion de la gamificaciony la naturaleza especifica de las estrategias utilizadas, asi como a

la composicién demograficay las expectativas previas de los estudiantes respecto a las matematicas.
En contraposiciona investigaciones que sefialan limitaciones en la sostenibilidad a largo plazo de los
efectos de la gamificacion (Abad-Salgado, 2021), los resultados actuales sugieren mejoras sostenidas
en el tiempo, tal como se evidencia en las evaluaciones de postest realizadas varias semanas después
de la intervencion. Esta persistencia en la mejora podria reflejar una adecuada alineacion de las
estrategias de gamificacién con las necesidades y el perfil de aprendizaje de los estudiantes de
formacion técnico-profesional, enfatizando la importancia de un disefio cuidadoso y contextualizado
de las intervenciones educativas paraasegurar su efectividad duradera (Caballero Moyanoet al., 2019;
Contreras Espinosa y Eguia, 2019; Sanchez-Pacheco, 2019).

Una de las limitaciones del presente estudio radica en su alcance temporal y demografico, debido a que
la intervencidn se desarroll6 en un periodo relativamente cortoy con una muestra confinadaa un anico
contexto educativo, lo cual podria no capturar la variabilidad y riqueza de datos a largo plazo o en
entornos diversos; ademas, la dependenciaen la autoevaluacion de los estudiantes para la medicion de
actitudes y percepciones introduce un sesgo potencial, limitando la capacidad de generalizar los
hallazgos a una poblacion més amplia sin considerar diferencias culturales, socioeconémicas o
educativas.

En cuanto a futuras lineas de investigacion, seria pertinente expandir el estudio a un espectro més
amplio de instituciones con caracteristicas variadas, 1o que permitiria examinar la transferibilidad y
adaptabilidad de las estrategias de gamificacién en diferentes entornos de formacion técnico-
profesional. Investigaciones longitudinales que sigan el progreso de los estudiantes a lo largo de
semestres 0 afios proporcionarian una comprension mas profunda sobre la sostenibilidad de los efectos
de la gamificacion; asimismo, seria beneficioso explorar la integracion de la gamificacién con

tecnologias emergentes -como la realidad aumentada y la inteligencia artificial- para evaluar como
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estas herramientas pueden potenciar ain mas el aprendizaje matematico y el compromiso estudiantil,

aunque no se obvia el componente econdmico que se requiere para adoptar dichas tecnologias.
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