{ /4 GAMIFICACION Y MATEMATICAS e

Transtormando el Aprendizaje en la ﬁ
Educacién Universitaria |

.

GAMIFICATION &

ADOLFO SANTIAGO VALDIVIA LOPEZ

)\ W C IDEOs
' Centro de Investigacion
y Produccién Cientifica

Ly 7R




Gamificacion y Matematicas

Transformando el Aprendizaje en la

Educacion Universitaria

Editor

6 Centro de Investigacién
y Produccién Cientifica



Gamificacion y Matematicas
Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

Adolfo Santiago Valdivia Lopez

Editado por

CENTRO DE INVESTIGACION & PRODUCCION CIENTIFICA
IDEOS E.LR.L

Direccion: Calle Teruel 292, Miraflores, Lima, Peru.

RUC: 20606452153
Primera edicién digital, Febrero 2025

Libro electrénico disponible en www.tecnohumanismo.online

ISBN: 978-612-5166-34-0

Registro de Deposito legal N°: 2025-01738

ISBN: 978-612-5166-34-0 M

91”78612511166340



http://www.tecnohumanismo.online/

Gamificacion y Matematicas
Transformando el Aprendizaje en la Educacién Universitaria

Adolfo Santiago Valdivia Lopez

(® https://orcid.org/0009-0005-6582-3491

santiagoyume@gmail.com

Facultad de ciencias - Universidad Tecnoldgica del Perd, Lima, Perd

Adolfo Santiago Valdivia Lopez


https://orcid.org/0009-0005-6582-3491
mailto:santiagoyume@gmail.com

Gamificacion y Matematicas

Transformando el Aprendizaje en la Educacién Universitaria

AGRADECIMIENTO

Dedico esta indagacion a Adolfo Valdivia
Paredes mi progenitor y mi madre Isabel Lopez
Aglero, quienes me formaron para ser una
persona de bien para la comunidad, y me

motivaron para lograr todos mis suefios.

Adolfo Santiago Valdivia Lopez



Gamificacion y Matematicas
Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

RESENA

Es una obra que explora el impacto de la gamificacion como estrategia
metodolodgica en el desarrollo del aprendizaje matematico en estudiantes de primer ciclo
de una universidad privada de Lima. A través de un enfoque cuantitativo, explicativo y
pre-experimental, la investigacion analiza como el uso de dinamicas ludicas puede
potenciar el rendimiento académico en un curso de nivelacion de matematicas para

ingenieria.

El estudio, basado en una muestra de 30 estudiantes, revela datos contundentes
sobre la efectividad de la gamificacion en el aula. Antes de la intervencion, solo el 20%
de los participantes alcanzaba un desempefio aceptable en matematicas, mientras que el
50% se encontraba en un nivel bajo. Sin embargo, tras la aplicacion de estrategias
gamificadas, los resultados se transformaron significativamente: un 67% de los
estudiantes logré ubicarse en un nivel alto de aprendizaje, el 30% en un nivel medio y

solo un 3% permanecio en un nivel bajo.

Estos hallazgos respaldan la idea de que la gamificacion no es solo una
herramienta motivacional, sino una metodologia efectiva que fortalece la comprension y
aplicacion de conceptos matematicos. Con un enfoque riguroso y basado en evidencias
estadisticas (p=0.000 < 0.05), este libro se convierte en una referencia esencial para
docentes, investigadores y profesionales de la educacién interesados en innovar sus

estrategias de ensefianza y potenciar el aprendizaje en entornos académicos.
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PRIMERA PARTE

FUNDAMENTOS TEORICOS Y
CONTEXTUALES

Introduccion a la Gamificacidon en la Educaciéon

La educacion es un proceso en constante transformacion, influenciado por los
avances tecnoldgicos, los cambios en las dinamicas sociales y el desarrollo de nuevas
teorias del aprendizaje. A lo largo de la historia, los educadores han buscado metodologias
que permitan hacer del aprendizaje una experiencia mas significativa y atractiva para los
estudiantes. En este contexto, la gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora
que responde a la necesidad de fomentar la motivacion, el compromiso y el desempefio
académico a través de la incorporacion de elementos y mecanicas propias del juego en

entornos no ludicos.

Este capitulo ofrece una exploracidn exhaustiva del concepto de gamificacion, su
evolucion histérica, sus diferencias con términos afines y sus aplicaciones en diversas
disciplinas. A lo largo de estas paginas, se establece un marco teérico sélido que permite
comprender cdmo la gamificacion puede ser utilizada como una herramienta pedagogica

eficaz en la ensefianza de las matematicas y otras areas del conocimiento.
Concepto y evolucion de la gamificacion
Definicion de gamificacion y su impacto en la educacién

El término "gamificacion" proviene del inglés gamification y fue acufiado a
finales de la primera década del siglo XXI para describir la integracion de elementos
caracteristicos del juego en contextos ajenos al entretenimiento, con el fin de mejorar la
experiencia y el nivel de involucramiento de los participantes (Deterding et al., 2011). En
educacion, la gamificacion se define como la aplicacion de mecénicas, dinamicas y
estructuras propias del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el proposito de
incrementar la motivacion, fortalecer el aprendizaje significativo y mejorar la retencion
de conocimientos.
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La esencia de la gamificacién radica en el aprovechamiento de los principios
psicoldgicos que hacen que los juegos sean atractivos y adictivos. Elementos como la
retroalimentacion inmediata, la progresion por niveles, el establecimiento de metas y la
obtencion de recompensas activan el sistema de recompensa del cerebro, generando
dopamina y promoviendo la continuidad en la actividad. En términos pedagogicos, esto
se traduce en un aprendizaje mas dinamico, interactivo y efectivo, en el que el estudiante

se convierte en protagonista de su propio proceso formativo.
Evolucion de la gamificacion: De la ludificacion al aprendizaje digital

Aunque el concepto de gamificacion es relativamente reciente, sus principios
subyacentes han estado presentes en la educacion desde hace siglos. La ludificacion del
aprendizaje, entendida como la inclusion de elementos de juego en la ensefianza, ha sido
utilizada en distintas épocas para motivar a los estudiantes y mejorar su comprensién de

los contenidos.
Hitos en la evolucidn de la gamificacion en educacion:

1. Ensefianza tradicional y primeros métodos ludicos: Desde la antigliedad, la
educacion ha incorporado elementos ludicos para facilitar el aprendizaje. En la
Grecia clasica, Socrates utilizaba el didlogo y la ironia como herramientas para
estimular el pensamiento critico en sus discipulos. En la Edad Media, el
aprendizaje se reforzaba a través de competencias y desafios entre los aprendices

de distintos oficios.

2. El juego como estrategia didactica en el siglo XX: Con el auge de las ciencias
de la educacién en el siglo XX, se empezaron a desarrollar metodologias que
integraban el juego como herramienta de aprendizaje. En 1938, Johan Huizinga
publicd Homo Ludens, una obra fundamental que explor6 la importancia del juego
en la cultura y su papel en el desarrollo del conocimiento. En la misma linea, Jean
Piaget y Lev Vygotsky destacaron el valor del juego en el desarrollo cognitivo y

social de los nifios.

3. La era digital y la consolidaciéon de la gamificacion: Con la llegada de las

computadoras y los videojuegos educativos en la decada de 1980, la educacién
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comenzo a experimentar una transformacion significativa. Programas como Math
Blaster! y The Oregon Trail demostraron que era posible aprender mientras se
jugaba. Sin embargo, la verdadera revolucion llegd con la expansion de Internet
y el desarrollo de plataformas digitales interactivas que permitieron la
implementacion de estrategias gamificadas en la educacion superior y la

formacion profesional.

4. Actualidad y futuro de la gamificacion: En la actualidad, la gamificacion ha
sido adoptada en multiples contextos educativos, desde la educacion infantil hasta
la capacitacién corporativa. Su impacto ha sido estudiado en profundidad, y
diversas investigaciones han confirmado su eficacia para mejorar el rendimiento
académico, la motivacion intrinseca y la persistencia en el aprendizaje. Con el
avance de la inteligencia artificial y la realidad aumentada, la gamificacion se
proyecta como una de las estrategias mas prometedoras para la educacion del

futuro.
Elementos clave de la gamificacidn en educacién

La gamificacion en el ambito educativo no se limita a la simple inclusion de juegos
en laensefianza, sino que se basa en el disefio de experiencias de aprendizaje estructuradas

en torno a los siguientes elementos:

1. Mecénicas de juego: Son las reglas y estructuras que rigen la dinamica del
aprendizaje gamificado. Incluyen la acumulaciéon de puntos, la obtencion de
insignias, la progresion por niveles, la competencia con otros jugadores y la
resolucion de desafios.

2. Dinamicas de juego: Se refieren a las motivaciones y emociones que impulsan la
participacién del estudiante en la experiencia gamificada. Estas dindmicas
incluyen la cooperacion, la competencia, la exploracion, la narrativa y la

autonomia en la toma de decisiones.

3. Estética y narrativa: La inclusion de una historia envolvente y una interfaz
atractiva contribuye a la inmersion del estudiante en el entorno de aprendizaje.

Una narrativa bien disefiada puede transformar un ejercicio matematico en una
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misién épica o convertir la resolucion de problemas en una aventura de

exploracion.

El éxito de la gamificacion en la educacion depende de la correcta integracion de
estos elementos en la estructura pedagogica del curso, garantizando que el aprendizaje
sea significativo y motivador.

La gamificacion ha emergido como una estrategia educativa de gran potencial,
capaz de transformar la ensefianza tradicional en una experiencia dinamica, interactiva y
altamente efectiva. A través de la aplicacion de mecénicas y dindmicas de juego, los
educadores pueden mejorar la motivacion y el desempefio académico de los estudiantes,

promoviendo un aprendizaje mas profundo y significativo.

A lo largo de este capitulo, hemos explorado los fundamentos de la gamificacion,
su evolucion histérica y sus principales caracteristicas. En los capitulos siguientes,
analizaremos con mayor detalle su implementacion en la ensefianza de las matematicas y
su impacto en la educacién superior, con un enfoque basado en evidencia empirica y

estudios de caso que demostraran su efectividad en distintos contextos de aprendizaje.

La gamificacion no es una moda pasajera, sino una revolucion en la manera en
que concebimos la educacion. Su potencial para motivar a los estudiantes, facilitar la
adquisicién de conocimientos y mejorar el rendimiento académico la convierte en una
herramienta esencial para los docentes del siglo XXI. La pregunta no es si debemos
gamificar la educacion, sino cémo hacerlo de la manera mas efectiva para transformar la
experiencia de aprendizaje y preparar a las nuevas generaciones para los desafios del

futuro.
Bases teoricas
La gamificacion

El vocablo semantico gamificacion se remonta al contexto industrial de la era
digital. La palabra refiere a un neologismo del mundo de las nuevas tecnologias. En 2002
se inventd y en 2008 se publicé el primer documento que utilizé la gamificacion

(Rodrigues et al., 2019). Y desde 2010, se ha generalizado en muchos campos. La
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gamificacion se vuelve ampliamente aceptada en la comunidad cientifica (Foon et al.,
2020).

Los juegos brindan metas simples que estan mas separadas en objetivos
temporalmente faciles que ofrecen a los jugadores una sensacién fluida de éxito al
proporcionar incentivos que sirven como motivadores externos (De Marcos et al., 2019).
Como resultado de lo detallado anteriormente, las técnicas de gamificacion se utilizan en
entornos educativos para inspirar a los estudiantes y, en general, para aprovechar la
necesidad competitiva que tiene la mayoria de las personas para alentar acciones exitosas
(Chan et al., 2016).

El uso de la gamificacion en lo educativo es un gran beneficio para la motivacion,
la interaccion del usuario y los efectos sociales. Los elementos gamificados como puntos,
insignias, comentarios, nivel, recompensas, desafios, etc. se han utilizado en e-learning
(Saleem et al., 2022).

La gamificacion refiere una manera de aprender estratégicamente y con
motivadora para el estudiante que puede aportar soluciones divertidas a un gran problema
de la comunidad educativa, la desmotivacién y el fracaso escolar, asimismo, puede ser
motivadora para los estudiantes porque presenta diferentes elementos de juegos que son
desafiantes y divertidos para ellos; en segundo lugar, el rendimiento académico alcanza
buenos puntajes con la gamificacién educativa, pues el estudiante lograr mostrar

compromiso y participacion en las clases tradicionales (Manzano et al., 2021).
Finalidad de la gamificacion

Prieto (2020) sefiala como fin en el esquema de gamificacion en la educacion el
cambio actitudinal del alumno que les beneficie como resultado de una actividad
educativa o de aprendizaje. La gamificacion utiliza la mecanica y la dinamica de los
juegos para convertir lo que inicialmente puede parecer aburrido o0 monotono en algo
divertido e interesante, logrando atraer y estimule la atencion del discente hacia la
conduccion del significativo aprendizaje (Sailer & Homner, 2020). En contraste con las
actividades ludicas tradicionales, la gamificacion no supone un simple mecanismo, sino
también un espacio para la motivacion. Existe una explicacion neurocientifica para

diversas ideas teoricas de caracter motivacional con relacion a la gamificacion.
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De acuerdo con Manzano-Ledn et al. (2021) explican cdmo el individuo que
percibe disfrute en la realizacion de actividades puede liberar dopamina suficiente las
personas que disfrutan con las tareas liberan suficiente dopamina que desencadenan
sentimientos referidos al placer, motivacion, atencion, etc. A su vez, estos sentimientos
contribuyen acrecentar la productividad académica, el aprendizaje, reducir problemas
académicos por ausencia de concentracion, los ambientes desagradables y falta de

motivacion.

Asi pues, segun Garcia-Casaus et al. (2020), la gamificacion se propone como
intencion primordial influir en el discente y ofrecerle experiencias para la toma de control
y resolver retos de forma independiente. La ejecucion de trabajos en gamificacion en
juegos electrénicos y sobre la manera de aprender se obtiene un trabajo centrado mas aun

en la solucién que en la préactica memoristica de informacion.
Ventajas de la gamificacion

Gamificar se ubica como un instrumento de mucho valor en la integracién de
saberes y con eso acrecentar las competencias fundamentales relacionadas a tomar
decisiones, cooperar y comunicarse, también, al aprendizaje de destrezas imperantes en
el siglo actual, ello permitira brindar entornos eficientes y apropiados hacia una fluida
participacion, comunicacion y evaluacién dentro del salén con sus colegas (Saleem et al.,
2022). Por tanto, la gamificacion en el sentido de estrategia coadyuva afianzar los
entornos educativos en beneficio de la simbiosis estudiante-educador y en favor del

aumento del sentimiento de inventiva (Jaftha et al., 2020).

Por lo tanto, desde la perspectiva de Orey et al. (2018), la gamificacién en la
ensefianza se considera un método reflexivo para acelerar el aprendizaje, la ensefianza de
temas complejos y el pensamiento sistémico. Sin embargo, la ludificacion es flexible
porque su uso satisfara la mayoria de las necesidades de aprendizaje, las habilidades
interpersonales, la creacion de conciencia, entre otras, lo que conduce a mejoras en el

desemperio de las instituciones.

Los juegos, las aplicaciones mdviles son importantes en el esquema curricular

médico, en provecho de garantizar los saberes, compromisos, contribucion, aplicabilidad
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en tiempo real, decisiones, formacion remota, valoracion de aprendizajes y répida

retroalimentacion (McCoy et al., 2018).

Desde la perespectica de Naaman et al. (2022), los estudios sobre juegos virtuales
para la educacion en general miden dominios de compromiso, como la satisfaccion del
alumno, el flujo (diversion, disfrute y concentracion); ademas, los juegos y las
simulaciones ofrecen oportunidades para practicar el trabajo en equipo. Cabe resaltar que
estas habilidades son necesarias para la prestacion de servicios de los futuros
profesionales, aunado a lo mencionado,los expertos en educacion afirman que los
estudiantes adquieren mas conocimientos a traves de discusiones y actividades con

instructores y otros compafieros de clase.

Por otro lado, mientras que los estudiantes se benefician de la practica deliberada
en entornos sin riesgos, los educadores se benefician de los analisis, es decir, los sistemas
de puntuacion, informes estadisticos, los cuales son ofrecidos por muchos juegos
electronicos y plataformas de simulacion de pacientes virtuales. Por ejemplo, los juegos
basados en decisiones pueden disefiarse para realizar un seguimiento automatico de cada
decision que toma un estudiante y permitir que los educadores se concentren en la

revision de las deficiencias observadas despues de la instruccion (Tsui et al., 2019).
Importancia de la gamificacion en el area de las matematicas

Guzman-Rivera et al. (2020) sefialan sobre el manejo tecnoldgico de la
gamificacion para los estudiantes de matematicas es una necesidad, dadas las enormes
oportunidades y accesibilidad que ofrecen internet, asimismo reconoce la urgencia de
mejorar la educacion en la actualidad, dada la plétora de herramientas cientificas y
tecnoldgicas a nuestra disposicion, y afiade que no sélo beneficia al sistema educativo y
de saberes en la escuela, por el contrario, también prepara al estudiante para un futuro en

el que el progreso y todo lo que antes era sélo una fantasia se convierte en realidad.

Por su parte Juric et al. (2021) identificaron habilidades motivadoras en la la
accesibilidad, relacién, la conveniencia en apoyar trabajo en equipo, capacidades de
autoevaluarse en simultdneo como ventajas clave de los sistemas de gamificacion
utilizados actualmente en matemaéticas, asimismo, examinan un conjunto de aplicativos

de tipo movil y dan por conclusion que la manera de aprender puede tener lugar
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excluyente sélo con software desarrollado especificamente con fines educativos, sino
también con software desarrollado con fines de ocio y entretenimiento. También
concluyen que utilizar juegos en linea en consonancia con la formacion de la matematica

es una forma interesante de que los estudiantes continten su desarrollo fuera del aula.
La gamificacion y su vinculo con jévenes universitarios

Mayor motivacion y compromiso: La gamificacion en matematicas despierta el
interés y la curiosidad de los estudiantes al presentar los conceptos de manera ludica y
entretenida, al transformar los problemas matematicos en desafios y juegos, los
estudiantes se sienten mas motivados y comprometidos con el curso de aprendizaje
(Guisvert & Lima, 2022).

Desarrollo de habilidades de resolucién de problemas: Por intermedio de la
aplicacion de juegos y actividades interactivas, los estudiantes adquieren destrezas para
analizar, razonar y encontrar soluciones a situaciones matematicas complejas, esto
contribuye en enfrentar desafios con confianza y mejorar su capacidad para resolver

problemas en su vida académica y profesional (Holguin et al., 2020).

Mejora del pensamiento critico y analitico: Fomenta el juicio critico y analitico de
los estudiantes. Al enfrentarse a situaciones de juego que requieren tomar decisiones
estratégicas y resolver problemas, los estudiantes desarrollan habilidades para analizar,
evaluar y tomar decisiones fundamentadas en base a la l6gica matematica (Holguin et al.,
2020).

Fomento de la colaboracién y el trabajo en equipo: Fomenta la colaboracion y el
trabajo en equipo entre los estudiantes. Al participar en juegos o0 competencias
matematicas, los estudiantes pueden interactuar y colaborar con sus compafieros para
resolver problemas o alcanzar objetivos comunes. Esto fomenta el intercambio de ideas,

el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades sociales.

Reduccion del miedo al error y aumento de la confianza: La gamificacion crea un
entorno seguro y libre de riesgos para cometer errores, por lo que los dicentes pueden

experimentar y aprender de sus errores sin temor a ser juzgados. Esto les permite construir
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confianza en sus habilidades matemaéticas y desarrollar una actitud positiva hacia el

aprendizaje (Gaspar, 2021).

Mayor retencion de conocimientos: Al interactuar de manera activa y participativa
con los contenidos a través de juegos y actividades, los estudiantes tienen una experiencia
de aprendizaje mas memorable y significativa. Esto facilita la retencion de los conceptos

y habilidades matematicas a largo plazo (Guisvert & Lima, 2022).
Teoria del aprendizaje perspicaz

Propuesta por Kohler, el cual describe el aprendizaje del hombre dirigido hacia un
proposito especifico, el cual presenta un enfoque cognitivo, el estudiante percibe la
situacion en conjunto, realizando una evaluacion del vinculo entre la totalidad de factores

implicados en la situacion aprehensible (Gallo, 2021).

De aqui que, el aprendizaje que se genere vendria a ser una tarea que se asume por
decision propia y se encuentra orientada por objetivos, asi como por la motivacion, el
interés y la curiosidad estudiantil presente durante las formacion de conocimientos,
siendo este ultimo el que se percibe como un todo, destacando la organizacion adoptada
para llevarlo a cabo (Séez, 2018). En ese sentido, hace referencia a la importancia de la
motivacion prevista por el medio exterior, en este caso los docentes y el uso de la accion
gamificador como herramienta fundamental en la didactica procedimental conocida por

ensefianza y aprendizaje.
Definicion de Aprendizaje

Desde la perspectiva de Saez (2018) aprender alude a la accion de asimilar
informacion adquirida derivada de la experiencia y la préctica; este proceso es dindmico,
se origina en la mente, depende del individuo y forma parte de la construccion mental de
estructuras mediante el impulso y aplicacion del saber previo (Gutiérrez et al., 2016).
Asimismo, es la recepcion de experiencias informativas con ayuda de los organos
sensoriales, que después son organizados y almacenados en el campo de la memoria de
largo plazo; la persona entonces recuperard esta informacion en cualquier momento
(Mota & Valles, 2015).
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Por su parte, Lazo y Horna (2018) el aprendizaje se entiende como un método de
adquisicion de destreza, habilidad, saber, valor, comportamiento que resultan en la
preparacion, observacion y experiencias, implicando un andlisis basado en diversos
supuestos tedricos que hacen la manera de aprender como parte del aspecto psicolégico

fundamental para el individuo, sistema formal o animales.

Aunado a lo anterior, Gallardo y Camacho (2016) hace referencia a los
conocimientos que son Utiles para moldear continuamente el comportamiento cognitivo
de un individuo al estar constantemente expuesto a estimulos y procesos que difieren del

comportamiento innato del individuo.

Segun Saez (2018) aprender implica la asimilacion informativa, y las evidencias
de estos procesos se expresan en cambios de actitud de la persona, pero, como se afiade,
aprender es eficaz en consideracion a intereses del sujeto (alumno), ello implica deseo de

aprender, contexto, interaccion, formas de aprender, entre otros.

Es asi que, en relacion a lo detallado por los autores, aprender esta en comdn
relacién con el saber adquirido mediante la experiencia cotidiana de la vida que orientan

integrar saberes nuevos, destrezas, capacidades, competencias, etc.

Teniendo en cuenta lo sefialado, el modo de aprender y ensefiar posee el caracter
educativo que permite desenvolver Optimamente habilidades y competencias
indispensables en la interaccion social (Cruz et al., 2017), por lo que es necesario tener

en cuenta diferentes aspectos:

- Las necesidades del alumno: cuando las necesidades del alumno son
altas, es necesario establecer objetivos especificos para que el
aprendizaje sea efectivo (Séez, 2018).

- La disposicion para aprender: este punto es muy importante porque si
el alumno no esta preparado para el proceso, el aprendizaje no se
producira (Saez, 2018).

- Situacion: la calidad y rapidez del aprendizaje depende de la situacion
en la que el alumno pueda aprender (Saez, 2018).

- Interaccion: cuanto mas agradable sea la interaccion y la experiencia

para el alumno, mejor sera el aprendizaje (Saez, 2018).
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En conformidad con la serie de tareas detalladas cuyo fin se establece en afianzar
las destrezas y habilidades que se relacionan con las habilidades humanas desarrolladas a
través de la practica, siendo necesarias estrategias que faciliten la adquisicion de

conocimientos (Suérez & Ferndndez, 2016).
Tipologia del aprendizaje

Para Gallardo y Camacho (2016) el concepto para aprender no tiene una postura
definitiva o universal, empero, ciertos esenciales aspectos del término sobre aprendizaje
se recogen en distintas y diversas formas de definir el constructo, entonces, en el camino

investigativo han elaborado la siguiente lista de formas del aprendizaje:

—  Aprendizaje de proposiciones: Se interesa por explorar significados
novedosos que surgen de la expresion de ideas, frases que estan
constituidas por mas de 2 definiciones.

—  Aprendizaje de conceptos: Se orienta con la adquisicion conceptual
de hechos o acontecimientos, situaciones u objetos cuya particularidad
es compartir especificidades comunes y que resultan de los simbolos o
signos.

—  Aprendizaje de representacion: Es una manera de aprender referida a
la palabra, lo que constituye un significado y una referencia.

- Aprendizaje amplio: Esta en funcion al desenvolvimiento cualitativo
del componente cognoscitivo que guia el equilibrio.

- Aprendizaje restringido: Se indica al procedimiento que lleva a cabo
el individuo para la integracion de una concreta y especifica
informacidn de un entorno, a su vez, aqui el aprendizaje es un pilar del
condicionamiento operante y clésico.

- Aprendizaje productivo: En esta forma de aprender implica organizar
conceptualmente los saberes adquiridos, considerandolo como parte de
un procedimiento y no como un simple aprendizaje de contenidos.

- Aprendizaje reproductivo: Supone aprender y ejecutar saberes
integrados a la solucién de problemas nuevos.

- Aprendizaje repetitivo: Este tipo de aprendizaje se relaciona a las

informaciones que no han logrado adaptarse u organizarse con los
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saberes previos del alumno, pues contrariamente, se orienta a una forma
de aprender memoristica, o que no supone una gran dedicacion
cognitiva a la generacion de un propio conocimiento.

- Aprendizaje por recepcion: Hace referencia a la manera de aprender
receptivo que es resultante de la formacion explicativa, que se transmite
verticalmente y que es objeto de aprendizaje.

- Aprendizaje por significativo: Este aprendizaje es producto del
analisis de los saberes que realiza el discente y que es apoyado por el
profesor, resultando importante que el discente intencionalmente tenga
la capacidad de comparar un saber nuevo con su esquema mental, a fin
de adherirlo a los conocimientos ya obtenidos.

- Aprendizaje por descubrimiento: Se precisa como la forma de
aprender caracterizado por la construccion del conocimiento por parte
del discente, mediante la exploracion informativa y con autonomia en

el aprendizaje.
Factores relacionados al aprendizaje en la universidad

El aprendizaje de los alumnos, demostrado por el rendimiento, esta relacionado
con una serie de constructos individuales. Los constructos sociales directos y mediadas
forman las dimensiones de estas variables: factores familiares, econémicos, académicos
e institucionales (Sanchez et al., 2022). Dentro de los cuales en la presente indagacién se
estara resaltando el aspecto académico, englobando a todos los integrantes de este

contexto.

Desde su perspectiva, Quifiones-Negrete et al. (2021) refiere que la dimensién
académica se encuentra relacionada con particularidades de la casa de estudios, el plan
de estudios, la metddica empleada por los profesores en el curso de aprendizaje, el
proceso interactivo, el sistema de control; asimismo, el descubrimiento del estudiante por
encontrar lo que requiere, lo que puede demostrar con las competencias que ha adquirido,
lo que es correcto e incorrecto, valido y objetivo en términos de conocimiento; la
posibilidad de asesoramiento; la claridad del enfoque profesional y el curso de la carrera:

predictores del éxito del aprendizaje.
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De igual forma, lo refieren Velasquez et al. (2022). En que los docentes y ciertos
académicos coinciden en que los desafios presentes derivan de una multiplicidad de
causas, entre las cuales se destacan la ensefianza automatizada y carente de sentido en el
ambito de las matematicas, asi como la falta de entusiasmo por parte de algunos maestros
hacia esta disciplina en los primeros afios de la formacion primaria, profesores con poca
creatividad en cuanto a la innovacion de medios didacticos para la ensefianza de las
matematicas, desconocimiento del contexto inmediato del dicente por parte de los

profesores, sobrecarga e incoherencia entre los contenidos curriculares.
Matematicas:

Las matematicas tienen caracteristicas diferentes a las de otras ciencias como el
lenguaje o la literatura; por ejemplo, las matematicas tienen objetos de trabajo abstractos,
sin embargo, las materias como biologia pueden apreciar la materia como tal (Isharton et
al., 2022). Por lo tanto, se debe poseer una buena capacidad de pensamiento para
componer estos objetos abstractos y convertirlos en un concepto completo (Sugimoto &
Thanheiser, 2020).

En otras palabras, para comprender las matematicas, los estudiantes deben
contribuir frecuentemente en la edificacion de su comprension utilizando sus datos
previos y su capacidad cognitiva con respecto al concepto que se estudia, ya que se
descubrié por primera vez para convertirse en un curso de aprendizaje significativo
(Soares et al., 2019). Por lo tanto, aprender matematicas en linea se convierte en un
desafio. Requiere una escala alta de autorregulacion del aprendizaje de los educandos en

la construccién de su conocimiento.
Importancia del aprendizaje de las matematicas:

Son cruciales para el avance cientifico, tecnolégico y el éxito econdmico de las
sociedades, para los paises del mundo. Esto se debe a que las habilidades matematicas
son muy esenciales para comprender otras disciplinas, incluidas las ciencias sociales, la
ingenieria, las ciencias, las artes, y se extienden a todas las areas tecnoldgicas y empresas
comerciales, por lo tanto, las matematicas se han convertido en una clave en todas las

ciencias (Wondimagegnhu & Baye, 2022).
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Las cualidades matematicas deficientes en los educandos los reprimen de una gran
cantidad de profesiones porque el conocimiento matematico previo es el requisito previo
para ingresar a cualquier profesion (Hwang & Son, 2021). Es probable que aquellos con
habilidades matematicas bajas tengan una actitud mas negativa hacia las matematicas y
no tengan la tendencia a mejorar su habilidad matematica. Investigaciones indicaron que
malas actitudes hacia las matematicas estan relacionadas con menores niveles de

aprovechamiento en la materia (Wondimagegnhu & Baye, 2022).
Estilos de Aprendizaje.

Conforme a este apartado, los estilos de aprendizaje hacen referencia al modo
estratégico que el aprendiz utiliza en el acto de recoger informacion, interpretar, organizar
conocimientos en su representacion mental (Estrada & Mamani, 2018). Por otro lado,
Kolb (1984, como se citd en Saez (2018), aporta sobre los modos de aprendizaje al
caracterizarlo como un patron conductual en el instante de aprender, tales como la

siguiente tipologia:

— Divergente: La caracteristica de este estilo es que el aprendiz tiene la
capacidad de desplegarse en condiciones que percibe obligacion de
generar ideas, se interesa por los demas, tiende a desarrollar la
imaginacion, es receptivo, disfruta trabajar en colaboracion con los
demas, escucha, acepta sugerencias que no conlleven a prejuzgar.

— Asimilador: Este estilo de aprendizaje suele caracterizarse por el
razonamiento deductivo, en el que se combinan diferentes
observaciones para obtener una explicacion completa.

— Acomodador: Este estilo de aprendizaje se describe como adaptativo,
lo que significa que tiende a adaptarse y sobresalir en situaciones en

las que necesita actuar determinadamente.
Estrategias de Aprendizaje.

De acuerdo con Costa y Garcia (2017), aprender implica ser capaz para la
comprension, sintesis y transferencia de saberes especificos en el marco del ambito
educativo, es decir, un conjunto de procesos cognitivos y conductuales para lograr el éxito

en una asignatura, ademas, Campos (2017) examina a las estrategias como respuesta a

Adolfo Santiago Valdivia Lopez 20



Gamificacion y Matematicas

Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

una necesidad educativa actual, por lo que deben ser capaces de desarrollar habilidades

que se necesitan tanto en la escuela como en la sociedad.

De igual forma, Orozco (2016) afirma que los métodos de ensefianza influyen
sobre el aprendizaje del discente, integrando informacién de una materia y adaptan sus
estructuras cognitivas. Se pueden distinguir formas estratégicas de aprendizaje:

— Aprendizaje basado en problemas: Permite a los alumnos aprender
de manera flexible, como investigadores que construyen conocimientos
de conceptos previos, también para el desarrollo de desempefios
cognitivos, sociales, lo cual es posible a través de tres etapas: se
comprende la problemaética, se identifica criterios de solucion.

— Aprendizaje fundamentado en proyectos: Surge de la intrinseca
motivacion, siendo esencial estimular habilidades y destrezas para
resolver casos del mundo real.

— Aprendizaje basado en equipos: Esta manera de aprender se asocia a
la colaboracién que los alumnos realizan entre si, para una mayor
activacion del aprendizaje de un contenido determinado y que facilite
organizar una serie de acciones orientadas a cumplir objetivos
educativos.

— Aprendizaje servicio: caracteristica de las actividades que estan tanto
integradas en el plan de estudios como desarrolladas y dirigidas por los
propios estudiantes como forma de responder a necesidades del mundo
real.

— Aprendizaje basado en la investigacion: Este aprendizaje implica
poner en marcha una manera instructiva de aprendizaje y ensefianza que
se vinculan con la indagacion y permite integrar parcial o totalmente a

los implicados.

Segun Saéz (2018), las estrategias son un conjunto de procedimientos sistematicos
de actividad que facilitan la adquisicion, almacenamiento y uso de datos o conocimientos
y estan relacionadas con una serie de procedimientos cognoscitivos, los cuales pueden ser
elementales y avanzados, los conocimientos previos, la colaboracion, la estrategia y la

metacognicién (Cruz et al., 2017).

Adolfo Santiago Valdivia Lopez 21



Gamificacion y Matematicas
Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

Segln Cruz et al. (2017), estas estrategias se producen en tres etapas

— Planificacién: anticipacion de los problemas y busqueda de
estrategias para resolverlos.

— Control: seguimiento de la evolucion del problema a través de
cambios, modificaciones y observaciones de campo.

— Evaluacion de los resultados al final del trabajo se precisa eficacia

de las tacticas ejecutadas.

Por su parte, Maldonado (2015) sefiala que existe un sistema de procesamiento
dual que influye en el proceso de aprendizaje en diferentes areas, denominado sistema de

procesamiento dual. Este proceso se divide en:

— El curso de aprendizaje: Proceso consciente, voluntario, reflexivo
y racional, ya que sigue pautas logicas basadas en el conocimiento
claro de diferentes contenidos (Maldonado, 2015).

— El proceso de retencion: segun Maldonado (2015), este proceso se
basa en un didlogo interno, es decir, en las imagenes y pensamientos
que pasan por la mente diariamente.

— EI proceso de extincion: este proceso permite a las personas
aprender nuevas condiciones 0 comportamientos que compiten con

el aprendizaje anterior (Maldonado, 2015).
Funciones de la evaluacion del aprendizaje

Hacen alusion a la media de las calificaciones al final de cada periodo de
aprendizaje (Lopez et al., 2018). La evaluacion se define como un procedimiento
especifico que se da en el proceso de instruccién y aprendizaje con el fin de recabar
informacion para el andlisis y, en Gltima instancia, emitir juicios de valor (Ruz, 2018):

— F. diagnéstica: Ayuda a emitir juicios de valor, tomar acciones
pedagdgicas y planificar la didactica a partir de los conocimientos
bésicos del alumno.

— F. formativa: Se da en el curso de instruccion-aprendizaje,

proporciona datos sobre el profesor y el alumno en un momento
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concreto e informa la ejecucion de acciones para mejorar el
aprendizaje

— F.sumativa: también llamada acumulativa, tiene lugar al final de un
determinado periodo del curso de ensefianza y aprendizaje,
asimismo su fin principal es reconocer el desempefio académico de

los alumnos.
Logro de aprendizaje en los estudiantes

En consonancia con el Curriculo de Educacion Basica (2016), la evaluacion de los
aprendizajes se define y disefia desde una perspectiva formativa, de manera que la
evaluacion no solo se centra en el proceso sumativo de los alumnos, sino que también
sirve como informacién sobre el estado del desarrollo competencial de los alumnos para
poder intervenir oportunamente en la mejora de los aprendizajes. De este modo, las
competencias se interpretan como niveles de competencia en relacion con los estandares

de aprendizaje.

Ademas, el curriculo también incluye niveles evaluativos comunes entre los
diferentes modos y escalas de educacion bésica regular, las cuales se mostraran a

continuacion, cada una detalladas con su puntaje en notas con su respectivo significado:

Tabla 1

Escala de Calificacion de Educacion Basica

LOGF.O DESTACADO

AD
Cuando el alumno obtiene un mivel mavor a lo deseado en

(20-18)  sucompetencia, es decir sus aprendizajes obtenidos van mas

alla del mivel esperado.
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LOGE.O ESPERADO

A
Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a

(17-14)  la competencia, demostrando manejo satisfactorio en todas

las tareas propuestas v en el tiempo programado.

EN PROCESO

B

Cuando el estudiante esta proxumo o cerca al mivel esperado
(13-11) respecto a la competencia, para lo cual requiere

acompafiamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

EN INICIO

Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una
competencia de acuerdo al nivel esperado. Evidencia con
(10-0)  frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo
que necesita mavor tiempo de acompafiamiento e

intervencion del docente.

Nota: Esta tabla muesira la escala de calificacion en los mveles de Educacion Basica del Mimstenio de
Educacion.

Por otro lado, para medir el rango de aprendizaje en universitarios se suelen basar
en el sistema vigesimal dado por Edith Reyes Murillo (1988, como se citd en Ortiz J.,
2016), en donde los niveles del logro de aprendizaje se pueden clasificar en alto, medio,
bajo y deficiente. Cabe resaltar que, segun la autora el logro de aprendizaje se define
como una tabla imaginaria de medida que permite medir los conocimientos obtenidos en

el curso de las clases. En base a ello, se muestra su tabla de categorizacion:
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Tabla 2

Categorizacion del nivel de logro de aprendizaje segiin Edith Reves Murillo

Valoracidn Notas
Alto De 15-20
Medio De 13-149
Bajo De 11-129
Deficiente De 00-10.9

Notar Esta tabla muestra 12 escala de calificacion en los niveles propuestos por Edith Reyes Murillo (1988,
como se citd en Ortiz I, 2016)

Teoria del Aprendizaje Significativo.

La teoria mencionada pertenece a Ausubel la cual fue publicada en el afio 1963,
en la cual se propuso pautas adecuadas para el curso de formacion y aprendizaje para que
el profesorado y estudiantes implementen estrategias de aprendizaje innovadoras que

motiven a los estudiantes a aprender de manera adecuada (Gallardo & Camacho, 2016).

Por su lado, Moreira (2020) indica que Ausubel alinea su teoria educativa con el
enfoque cognitivo, lo que significa que el componente cognitivo del alumno consiste en
considerar el saber previo, es decir, idea, proposiciones, conceptos que contribuyen al
logro de un aprendizaje significativo. También, Gonzéalez et al. (2019) sostienen a la
motivacidén como relevante para el impulso del aprendizaje siempre en correspondencia

con el curriculo desarrollado por las casas de estudios.

Asimismo, Chrobak (2017) sobre lo significativo del aprendizaje asume, una idea
importante, en donde el alumno es capaz y consciente para establecer relaciones
significativas con nueva informacién o los datos incorporados en sus esguemas
cognitivos, para lo cual es necesario considerar criterios como: Reflexionar sobre si el
contenido pedagogico de los recursos bibliograficos y la instruccion es suficientemente
significativo; que los alumnos tengan disposiciones y conceptos importantes en sus
esquemas cognitivos que apoyen o sustenten la informacion recién adquirida; vy,
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finalmente, que los educantes puedan relacionar de forma significativa y no arbitraria el
contenido pedagdgico de los materiales propuestos con los conocimientos ya contenidos

en sus esquemas cognitivos.

En ese mismo marco, Ordofiez y Mohedano (2019), sostiene que el aprendizaje
consiste en afiadir el conocimiento almacenado en un esquema cognitivo al conocimiento
existente del aprendiz, de manera que se modifica el esquema y se produce un aprendizaje

diferente:

—  Aprendizaje proposicional: En Ordofiez y Mohedano (2019) el
aprendizaje se relaciona a las combinaciones de tipo léxico que
estructuran las oraciones, ello supone la asignacion de significados a las
ideas expresadas.

—  Aprendizaje conceptual: este aprendizaje se produce a través de
formulaciones conceptuales desarrolladas en edades tempranas o a
través de la adquisicion informativa que distribuye el desenvolvimiento
de habilidades cognitivas (Orddfiez y Mojedano, 2019).

—  Aprendizaje representativo: Este modo de aprender implica para el
alumno asignar significados a simbolos u objetos determinados con

propiedades representativas (Ordofiez y Mohedano, 2019).
Diferencias entre juego, ludificacion y gamificacion
El juego como base del aprendizaje humano

Desde tiempos inmemoriales, el juego ha sido una de las actividades
fundamentales en el desarrollo humano, tanto en su dimension cognitiva como en su
aspecto social y emocional. Los seres humanos aprenden jugando. Esta afirmacién, lejos
de ser una simple observacion empirica, encuentra respaldo en numerosas investigaciones
en psicologia del desarrollo y en pedagogia. Jean Piaget, por ejemplo, postulé que el juego
es una herramienta clave para la construccion del conocimiento en la infancia, ya que
permite experimentar con la realidad de una manera simbdlica y sin consecuencias reales.
Por su parte, Lev Vygotsky enfatizé el papel del juego en la interiorizacién de normas
sociales y en el desarrollo del pensamiento abstracto.
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En su sentido méas esencial, un juego es una actividad estructurada que sigue reglas
preestablecidas y que tiene un objetivo claro. En la mayoria de los casos, los juegos
incluyen elementos de reto, competencia, exploracion y narrativa. Los juegos pueden ser
puramente recreativos, pero también pueden tener propositos educativos o formativos. En
este Ultimo caso, hablamos de juegos educativos, que son disefiados con una

intencionalidad pedagogica especifica.

Sin embargo, cuando nos referimos a la educacion, es importante diferenciar entre
tres conceptos que suelen utilizarse de manera indistinta, pero que presentan diferencias
fundamentales: el juego, la ludificacion y la gamificacion. Aunque todos comparten la
idea de lo ladico, cada uno de estos términos tiene caracteristicas propias que determinan

su uso y su impacto en el aprendizaje.

Juego, ludificacion y gamificacion: Tres conceptos interrelacionados pero

distintos

A menudo, los términos "juego”, "ludificacion” y "gamificacién” se utilizan de
manera intercambiable en la conversacion cotidiana, lo que genera confusion en su
aplicacion en el ambito educativo. Aunque comparten ciertos principios y pueden
coexistir dentro de un mismo entorno de aprendizaje, cada uno tiene caracteristicas

especificas que los hacen Gnicos.
El juego como actividad auténoma y espontanea

El juego, en su forma mas pura, es una actividad en la que los participantes se
involucran voluntariamente por placer, sin que exista una necesidad externa que los
obligue a participar. Los juegos pueden adoptar diversas formas: desde juegos de mesa y
deportes hasta videojuegos y juegos de rol. La estructura de un juego suele incluir los

siguientes elementos:

e Reglas y normativas: Un marco estructurado que define las condiciones del

juego.

e Objetivo claro: Una meta a alcanzar dentro del contexto del juego.
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o Sistema de retroalimentacion: Indicadores de progreso que permiten a los

jugadores saber qué tan cerca estan de alcanzar el objetivo.

o Elementos de desafio y superacion: Retos progresivos que exigen la aplicacion

de habilidades y estrategias para avanzar.

e Narrativa o contexto: En muchos casos, los juegos incluyen una historia o un

entorno ficcional que aporta sentido a la experiencia del jugador.

Desde el punto de vista educativo, los juegos pueden ser herramientas poderosas
para reforzar conocimientos y habilidades, especialmente cuando estan disefiados con un
proposito pedagdgico claro. Ejemplos de juegos educativos incluyen Scrabble (para el
aprendizaje del vocabulario), SimCity (para la ensefianza de urbanismo y economia) y

Minecraft Education Edition (para el desarrollo del pensamiento Idgico y la creatividad).

Sin embargo, cuando hablamos de ludificacién o gamificacion, nos referimos a
enfoques distintos, en los que el juego ya no es el fin en si mismo, sino una estrategia que

se incorpora dentro de un contexto determinado para lograr un objetivo especifico.
Ludificacion: Introduciendo elementos ladicos en el aprendizaje

La ludificacion (del inglés playful learning) consiste en la integracion de
elementos ludicos en actividades de ensefianza con el proposito de hacerlas mas
dinamicas, motivadoras e interactivas. A diferencia del juego estructurado, la ludificacién
no requiere la existencia de reglas formales ni de un sistema cerrado de juego, sino que
busca introducir la espontaneidad y la creatividad propias del juego en el proceso

educativo.

En un entorno de aprendizaje ludificado, los estudiantes pueden participar en
actividades en las que se fomenten la exploracién, la experimentacién y la colaboracién,
sin que necesariamente se sigan las mecanicas rigidas de un juego tradicional. Algunos

ejemplos de ludificacion en el aula incluyen:

e Uso de dramatizaciones o juegos de rol para explicar conceptos histéricos o

literarios.
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« Creacion de escenarios ficticios donde los estudiantes deben resolver problemas

mediante el pensamiento critico.

o Aplicacion de debates y simulaciones en los que los alumnos asumen diferentes

roles dentro de una tematica.
« Introduccién de acertijos y enigmas para fomentar el razonamiento l6gico.

El objetivo de la ludificacion no es estructurar la ensefianza como si fuera un
juego, sino aprovechar el poder de lo ludico para hacer del aprendizaje una experiencia

mas atractiva y participativa.
Gamificacién: La aplicacion de mecanicas de juego en contextos educativos

La gamificacion, por su parte, va un paso mas alla de la ludificacion, ya que no
solo introduce elementos ludicos en la ensefianza, sino que disefia todo el proceso
educativo siguiendo las mecéanicas propias de los juegos. En este caso, el objetivo es
aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes mediante la aplicacion de

estrategias que tradicionalmente se utilizan en el disefio de juegos.
Las caracteristicas principales de la gamificacién incluyen:

o Sistemas de puntos y recompensas: Se otorgan puntos por la realizacion de
actividades o la superacion de desafios.

« Niveles de progreso: Los estudiantes avanzan por niveles conforme completan

tareas o alcanzan objetivos.

« Desafios y misiones: Las actividades de aprendizaje se estructuran como retos

que los estudiantes deben superar.

o Tablas de clasificacion: Se introduce un componente de competencia saludable
a través de rankings o medallas.

« Narrativa envolvente: Se emplea una historia 0 contexto atractivo para dar

sentido a las actividades.
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Un claro ejemplo de gamificacion educativa es la plataforma Duolingo, que aplica
un sistema de niveles, recompensas y competencia para incentivar el aprendizaje de
idiomas. De manera similar, herramientas como Kahoot! o Classcraft utilizan elementos

gamificados para convertir las evaluaciones y el aprendizaje en experiencias interactivas.
Comparacioén entre juego, ludificacion y gamificacion

Para ilustrar mejor las diferencias entre estos tres enfoques, podemos compararlos

en términos de sus caracteristicas clave:

Caracteristica Juego Ludificacién Gamificacién
Propdsito Entretenimiento Aprendizaje a través de Aplicar mecénicas de juego para
principal experiencias lidicas mejorar la motivacion y el

aprendizaje

Estructura Reglas definidas, objetivos Flexibilidad, sin reglas Uso de sistemas de recompensas,
claros estrictas niveles y desafios
Participacion Voluntaria y esponténea Puede formar parte del Es parte integral del aprendizaje

proceso educativo

Ejemplo en Un videojuego educativo Juegos de roles o Uso de insignias y niveles para

educacion como Math Blaster! simulaciones en clase motivar el aprendizaje

Comprender la diferencia entre juego, ludificacidn y gamificacion es esencial para
implementar estrategias efectivas en la educacion. Mientras que el juego es una actividad
auténoma con fines recreativos, la ludificacion introduce elementos ladicos en la
ensefianza sin necesidad de estructurarlos en un sistema de juego. La gamificacién, en
cambio, utiliza mecanicas especificas del juego para disefiar experiencias de aprendizaje

motivadoras y efectivas.

A lo largo de este libro, se explorara como la gamificacion puede aplicarse en la
ensefianza de las matematicas, transformando la forma en que los estudiantes enfrentan
esta disciplina y potenciando su aprendizaje a través de dinamicas de juego

cuidadosamente disefiadas.
Aplicaciones de la gamificacion en diferentes disciplinas

En la actualidad, la gamificacion ha trascendido el &mbito del entretenimiento y

se ha convertido en una estrategia poderosa aplicada en multiples disciplinas, desde la
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educacion hasta el &mbito empresarial, pasando por la salud, la psicologia y la formacion
profesional. Su éxito radica en su capacidad para transformar la manera en que las
personas interactian con el aprendizaje y el desarrollo de habilidades, al incorporar
mecénicas de juego que aumentan la motivacion, el compromiso y la eficacia en la

adquisicién de conocimientos.

Este capitulo explora en detalle las diversas aplicaciones de la gamificacion en
distintos campos, con un énfasis particular en su impacto en la ensefianza de las
matematicas. También se abordan casos de éxito y ejemplos concretos que ilustran como

la gamificacion esta redefiniendo la forma en que aprendemos y trabajamos.
Gamificacion en la ensefianza de las matematicas

Las matematicas han sido tradicionalmente una de las materias méas desafiantes
para los estudiantes. La percepcion de que son abstractas, dificiles y poco aplicables a la
vida cotidiana ha generado desmotivacion en muchas generaciones de alumnos. Sin
embargo, la gamificacién ha demostrado ser una estrategia efectiva para transformar esta
percepcidén negativa y hacer de las matematicas una experiencia mas atractiva e

interactiva.
Mecanicas de juego aplicadas a las matematicas

El uso de la gamificacion en matematicas implica la incorporacion de diversas
mecanicas de juego que refuerzan el aprendizaje a través de la motivacion y el desafio.

Algunas de las estrategias mas efectivas incluyen:

« Sistemas de puntos y recompensas: Los estudiantes acumulan puntos al resolver

problemas correctamente, lo que fomenta el esfuerzo y la persistencia.

e Progresion por niveles: Las actividades matematicas se organizan en niveles de

dificultad creciente, generando una sensacion de progreso y superacion personal.

» Retos y competencias: Se crean desafios individuales o grupales que fomentan

la competencia saludable y el trabajo en equipo.
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« Narrativas envolventes: Se contextualiza el aprendizaje matematico dentro de
historias o misiones, donde los estudiantes deben resolver problemas para avanzar

en la trama.
Ejemplos de gamificacion en matematicas

Algunas plataformas y programas educativos han integrado con éxito la

gamificacion en la ensefianza de las matematicas. Entre los méas destacados se encuentran:

« Prodigy Math Game: Un videojuego educativo que convierte las matematicas en
una aventura épica, donde los estudiantes resuelven problemas matematicos para

derrotar enemigos y avanzar en la historia.

« Kahoot!: Plataforma que permite a los docentes crear cuestionarios interactivos

con puntuaciones y clasificaciones en tiempo real.

« Mangahigh: Un entorno de aprendizaje en linea que utiliza juegos y misiones

matematicas para reforzar conceptos y habilidades numéricas.

El impacto de la gamificacién en matematicas ha sido ampliamente documentado,
demostrando que los estudiantes que participan en actividades gamificadas muestran
mayores niveles de compromiso, mejor rendimiento académico y una actitud mas positiva

hacia la asignatura.
Gamificacion en la enseflanza de ciencias

El aprendizaje de las ciencias, al igual que las matematicas, puede beneficiarse
significativamente de la gamificacion. Las ciencias naturales y exactas requieren la
comprension de conceptos abstractos y procesos complejos, y la gamificacion
proporciona un entorno dindmico donde los estudiantes pueden experimentar, explorar y

aplicar el conocimiento de manera préactica.
Aplicaciones gamificadas en ciencias

e Simulaciones interactivas: Herramientas como PhET Interactive Simulations
permiten a los estudiantes realizar experimentos virtuales en areas como fisica,

quimica y biologia.
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o Aprendizaje basado en misiones: Juegos como Mission US sitdan a los
estudiantes en escenarios histéricos o cientificos donde deben tomar decisiones

informadas basadas en evidencia cientifica.

o Competencias de ciencia gamificadas: Programas como Science Olympiad
utilizan desafios y competencias para incentivar el aprendizaje cientifico de

manera ludica y colaborativa.

En el campo de la biologia y la medicina, la gamificacion también ha demostrado
ser Util en la ensefianza de procesos complejos, como la genética, la anatomia y la
farmacologia, mediante plataformas que simulan casos clinicos y experimentos de

laboratorio en entornos digitales interactivos.
Gamificacion en el aprendizaje de idiomas

El aprendizaje de un nuevo idioma requiere préactica constante, exposicion a
vocabulario y gramatica, y una retroalimentacion continua. La gamificacion ha sido
ampliamente utilizada en este &mbito, convirtiendo el estudio de los idiomas en una

experiencia més envolvente y efectiva.
Elementos de gamificacion en el aprendizaje de idiomas

o Sistemas de recompensas: Aplicaciones como Duolingo y Memrise utilizan

sistemas de puntos, logros y rachas de estudio para incentivar la practica diaria.

o Competencias linglisticas: Plataformas como Quizlet permiten a los estudiantes

competir entre si para reforzar su conocimiento de vocabulario y gramética.

o Narrativas interactivas: Juegos de rol en linea y simulaciones permiten a los

estudiantes aplicar sus habilidades linguisticas en contextos reales o ficticios.

La gamificacion en la ensefianza de idiomas no solo mejora la retencién del
contenido, sino que también reduce la ansiedad asociada al aprendizaje de una lengua
extranjera, proporcionando un ambiente seguro donde los errores se convierten en

oportunidades de mejora.
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Gamificacion en la educacion superior y la formacion profesional

A nivel universitario y en el ambito de la capacitacion corporativa, la gamificacion

ha sido adoptada para mejorar la participacion en cursos y entrenamientos, aumentar la

retencion de informacion y desarrollar habilidades especificas.

Casos de éxito en educacion superior

Courseray edX: Estas plataformas de educacion en linea han integrado insignias,

niveles de logro y certificados digitales para fomentar la finalizacion de cursos.

Simulaciones empresariales: Universidades y escuelas de negocios han
implementado simulaciones gamificadas donde los estudiantes gestionan
empresas virtuales, toman decisiones estratégicas y enfrentan desafios del mundo

real.

Programas de certificacion gamificados: Empresas como Google y Microsoft
han disefiado certificaciones tecnoldgicas que incluyen misiones, puntos y

sistemas de clasificacion para motivar el aprendizaje continuo.
Aplicacion en la capacitacion laboral

En el mundo corporativo, la gamificacion se ha convertido en una herramienta

clave para la formacion de empleados y el desarrollo de habilidades. Entre las

aplicaciones mas destacadas se encuentran:

Entrenamientos de servicio al cliente: Simulaciones y juegos de rol ayudan a
los empleados a desarrollar habilidades de atencién al cliente y resolucion de

conflictos.

Programas de ventas gamificados: Empresas han implementado sistemas de
puntos y clasificaciones para incentivar a los vendedores a alcanzar sus objetivos
comerciales.

Capacitacion en seguridad y cumplimiento: Juegos interactivos ensefian a los
empleados sobre normativas y buenas préacticas en seguridad laboral.
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Gamificacion en la salud y el bienestar

En el &mbito de la salud, la gamificacion ha demostrado ser una estrategia efectiva
para mejorar la adherencia a tratamientos, fomentar habitos saludables y educar a
pacientes sobre enfermedades y prevencion.

Ejemplos de gamificacion en salud

o Aplicaciones de fitness: Herramientas como Nike Run Club y Fitbit utilizan

desafios y recompensas para motivar a las personas a mantenerse activas.

o Juegos terapéuticos: Programas como Re-Mission han sido disefiados para
ayudar a nifios con cancer a comprender su enfermedad y motivarlos a seguir sus

tratamientos.

« Simulaciones médicas: Plataformas de realidad virtual permiten a los estudiantes

de medicina practicar cirugias y procedimientos clinicos en entornos controlados.

La gamificacidon ha demostrado ser una estrategia versatil y efectiva en multiples
disciplinas, convirtiéndose en una herramienta clave para mejorar el aprendizaje, la
capacitacion y la motivacion en diversos entornos. Su capacidad para transformar
experiencias de aprendizaje en procesos dindmicos e interactivos la posiciona como una
metodologia con un enorme potencial para el futuro de la educacion y el desarrollo

profesional.

Antecedentes de la investigacion

Antecedentes internacionales

Zea (2023) cuya averiguacion se relacion6 a la implementacion de estrategias
metodoldgicas de habilidad matematica en el fortalecimiento del coeficiente incremental
en alumnos. La averiguacion planted la cuantificacion por enfoque, la no
experimentacion, forma descriptiva y propositiva, siendo participes a 21 alumnos como
unidad muestral y administrandose el cuestionario para la toma de datos. Las
observaciones demostraron que, sobre la destreza para calcular el cociente incremental,

solo el 29% de los estudiantes cuenta con los conocimientos necesarios, el 47% presenta
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un conocimiento a nivel medio y por bajo nivel se represento en el 16% del total; de igual
modo, un 33% del total de alumnos en el docente el siempre emple6 de la metodologia
adecuada para el desarrollo del tema, el 33% considera que a veces y el 35% considera
que no. En ese sentido, se concluye que es necesario implementar estrategias

metodoldgicas en la mejora de la formacidn académica matemaética.

Barrios et al. (2022) en su articulo la instauracion y certificacion de estrategias de
gamificacion en colaboracion de plataformas tecnologicas para contribuir a la mejora del
desempefio académico en discentes de la profesion de Pedagogia en un centro
universitario de Guayaquil. El enfoque empleado fue el cuantitativa, cardcter no
experimental, propositivo, asimismo, 60 estudiantes conformaron la muestra, aplicAndose
el cuestionario, obteniéndose por resultados, el 70% de discentes obtuvieron un nivel
bajo-medio sobre su desempefio académico, mientras el 30% restante obtuvo un alto
nivel. Al respecto, la conclusion determin6 un no adecuado del nivel educativo de los
estudiantes del mencionado centro de estudio, lo cual perjudicaria la etapa académica de
los mismos, por ello el investigador desarroll6 una propuesta empleando la gamificacion

a fin de contribuir en mejorar el desempefio académico estudiantil.

Lazarte et al. (2021) en su estudio buscd presentar una metodologia gamificada
que favorezca la adquisicion de saberes en discentes universitarios. Entonces, se propuso
la estimacion cuantitativa, no experimental y descriptivo, ademas, se contd por muestra a
89 universitarios, mismos que respondieron al cuestionario como medio de recoleccion
de informacion. Se destacé como descubrimiento que con el uso de la metodologia
gamificada, el primer grupo refirié que el 94.4% de los estudiantes logr6 aprender de
forma mas eficiente, mientras que solo el 5.6% aprendié poco; el segundo grupo
evidenci6 que el 93.3% logro un aprendizaje adecuado y solo el 6.7% poco. En ese sentido
se resalta la eficacia del empleo de estas metodologias para la innovacion educativa y
aprendizaje, sobre todo con la poblacion examinada en el estudio.

Acosta y Pineda (2021) en su indagacién buscd fortalecer los saberes de
universitarios a través de aplicarse una estrategia metodol6gica mediante la gamificacion.
Por tal motivo, se consideré analizar cuantitativamente, mediante la experimentacion y
explicativa, asimismo, se constituyé a 18 universitarios como unidades muestrales,

aquellos se les administr6 un cuestionario como pre y postest. Los resultados encontraron,
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el 30% de los estudiantes logro aprobar el pretest en un nivel alto, mientras que después
de aplicar la estrategia metodoldgica, el 86% logro sobresalir en el nivel alto. En ese
sentido, se evidencia la mejora obtenida al usar la gamificacion en la practica educativa

superior para mejorar los aprendizajes universitarios.

Garcia (2020) sobre su indagacion propuso desarrollar las competencias
matematicas empleando la gamificacion como estrategia pedagdgica y motivacional. Para
Ilevar a cabo ello, se optd por la cuantificacion y disefio pre experimental. Se compuso en
25 discentes como unidades de muestra y aplicandose el cuestionario. Entre hallazgos
alcanzados, en el pretest, el 32% de discentes tuvieron un bajo nivel, el 28% obtuvo un
nivel basico, un 24% se precisé en alto nivel, mientras Unicamente un 16% logro el
superior nivel. Por otro lado, después de emplear la estrategia de gamificacion, en el
postest, la comprobacion indico un 32% alcanz6 superior nivel, el 36% alto nivel, el 8%
en un nivel basico, mientras que el 24% en un nivel bajo. En correspondencia a lo
detallado, la mencionada metodologia fue efectiva para la formacién instructiva

estudiantil de la materia de matematicas (p=0.000<0.05).
Antecedentes nacionales

Moron et al. (2022) para su indagacion propuso precisar la repercusion de la
gamificacion como tactica integrativa de aprendizajes en discentes. Para el desarrollo
indagatorio consider6 como enfoque el cuantificable, el disefio pre experimental y nivel
explicativo, asimismo, unidad muestral compuesta en 24 estudiantes, administrandoseles
una rbrica para recabar datos. Mediante la prueba estadistica se obtuvo como resultado
diferencias significativas en el pre y postest, ello debido a que el p valor fue menor al
0.005 (p=0.00<0.05). En ese sentido, se finiquitd que emplear una metddica de
gamificacion es una tactica adecuada para fortalecer el proceso de aprendizaje,

comprobado mediante la evaluacion.

Flores (2021) en su estudio se planted la determinacion de efectos en el disefio y
ejecucion de la gamificacion por tactica metodica en las mejoras educativas de
matematica en contabilidad. Es asi que, para llevar a cabo la indagacion se optd por un
enfoque cuantificable, prueba experimental, forma explicativa; considerandose a 35

estudiantes como unidades de muestra y con la aplicacion de un instrumento. Las
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principales evidencias encontraron datos destacados previos a la intervencion, el 60%
obtuvo un mal nivel, un 34% de manera regular, el 6% entre bueno o muy bueno; sin
embargo, luego de intervenir, un 89% logré un muy buen nivel y el 11% se ubicé en un
nivel bueno, asimismo, la verificacion estadistica Mann Whitney precisé el p valor en
menor al 0.05 (p=0.000<0.05), en ese sentido, se concluye que la metodologia fue efectiva

en el mejoramiento de aprendizajes estudiantiles universitarios en matematicas.

Godoy (2020) en su indagacion buscd establecer lo influyente de la gamificacion
para desenvolvimiento del entendimiento l6gico matemaético. Para el acto investigativo la
medicién se basé en la cuantificacion, disefio experimental; con la participacion de 30
estudiantes del grupo experimental, los cuales respondieron un cuestionario. Las
mediciones resaltaron para el pre test, el 70% se sitla en inicio por rango, un 27% en
proceso, mientras un 3% en un destacado logro por rango; por otro lado, el postest resulto,
un 17% en inicio por rango, el 20% en proceso, a diferencia del 63% que alcanzo el nivel
logro. En este aspecto, se confirmo positivos efectos en el empleo de la gamificacidn por

estrategia que fortalecio el pensamiento 16gico matematico (p=0.00<0.05).

Godoy-Cedefio et al. (2020) en su indagacion se propuso estimar las incidencias
de la gamificacion por tactica para cursar el razonamiento ldgico matematico de
educacién superior. La orientacion metodologica se basé en la cuantificacion,
experimental y nivel explicativo, asimismo, la muestra considerada fueron 30 estudiantes
en el grupo experimental, a quienes les aplicaron el cuestionario en el pre y postest. Se
encontraron por hallazgos, el 70% del total muestral obtuvo un aprendizaje del juicio
I6gico matematico en inicio, el 27% ubicado en proceso por nivel, mientras un 3% obtuvo
el logro por nivel; no obstante, el postest, se encontrd que el 63% alcanzo el logro como
nivel, 20% en proceso Yy solo un 16% en inicio. Por conclusion, se precisé efectividad en

el empleo de la gamificacion como estrategia para aprender matematica (p=0.015<0.05).
La Enseflanza de las Matematicas en la Educacion
Superior

Las matematicas han sido, a lo largo de la historia, un pilar fundamental en la
educacion y el desarrollo del pensamiento l6gico. Sin embargo, su ensefianza en la

educacion superior representa un reto significativo tanto para docentes como para
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estudiantes. A pesar de ser una disciplina esencial en multiples areas del conocimiento,
sigue siendo una de las asignaturas con mayor indice de dificultad y abandono en

universidades de todo el mundo.

Este capitulo analiza en profundidad los desafios méas comunes en el aprendizaje
de las matemaéticas a nivel universitario, evalia la efectividad de las estrategias de
ensefianza tradicionales y argumenta la necesidad de implementar metodologias

innovadoras que respondan a las demandas actuales del aprendizaje.
Dificultades comunes en el aprendizaje de matematicas

El aprendizaje de las matematicas en la educacion superior esta marcado por una
serie de obstaculos gque afectan el rendimiento de los estudiantes y su percepcion de la
materia. Estas dificultades pueden agruparse en tres grandes categorias: cognitivas,

afectivas y pedagdgicas.
1. Dificultades cognitivas: Procesos mentales y estructura del pensamiento

Las matematicas exigen un alto nivel de abstraccion y razonamiento l6gico, lo que
representa un desafio para muchos estudiantes. Algunas de las principales dificultades

cognitivas incluyen:

o Deficiencias en la comprension de conceptos béasicos: Muchos estudiantes
ingresan a la universidad con lagunas en su formacion matematica previa, lo que
les impide comprender temas mas avanzados. Conceptos fundamentales como
funciones, algebra o trigonometria pueden no estar bien asimilados, dificultando

el aprendizaje de calculo y ecuaciones diferenciales.

o Pensamiento lineal frente a pensamiento abstracto: En la educacion basica,
muchos alumnos estdn acostumbrados a procedimientos mecanicos Yy
memorizacion de formulas, lo que genera dificultades cuando deben enfrentarse a
problemas que requieren razonamiento abstracto y la construccion de modelos

matematicos.

« Dificultad en la resolucion de problemas: La falta de estrategias para abordar

problemas matematicos complejos es una barrera recurrente. Muchos estudiantes
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carecen de la capacidad de descomponer un problema en pasos mas simples y de

aplicar distintos enfoques para encontrar una solucion.
2. Factores afectivos: Ansiedad, desmotivacion y creencias negativas

El aprendizaje de las matematicas no solo depende del desarrollo de habilidades
cognitivas, sino también de factores emocionales y psicoldgicos. Entre las principales

barreras afectivas destacan:

o Ansiedad matematica: Este fendmeno es ampliamente documentado y se
manifiesta en estudiantes que experimentan estrés y nerviosismo extremo al
enfrentarse a problemas matematicos o evaluaciones. La ansiedad puede interferir
con la capacidad de procesar informacion y resolver problemas de manera

efectiva.

« Baja autoestima académica: Muchos estudiantes desarrollan la creencia de que
"no son buenos para las matematicas", lo que genera un bloqueo mental que afecta
su rendimiento. Este problema suele originarse en experiencias previas negativas

con la materia.

o Falta de motivacién e interés: La percepcion de las matematicas como una
asignatura abstracta y desconectada de la realidad contribuye a la desmotivacion.
Los estudiantes no siempre ven la aplicacion préactica de los conceptos
matematicos en su vida profesional, lo que reduce su compromiso con el

aprendizaje.
3. Problemas pedagdgicos: Métodos de ensefianza y acceso a recursos

El método de ensefianza y la didactica utilizada por los docentes tienen un impacto
directo en la forma en que los estudiantes aprenden matematicas. Algunos de los

principales problemas pedagdgicos incluyen:

« Enfoques tradicionales centrados en la teoria: La ensefianza de las matematicas
en la universidad suele estar dominada por clases magistrales donde los docentes
presentan formulas y teoremas sin una conexién clara con su aplicacion préactica.

Este enfoque pasivo limita la participacion de los estudiantes.
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« Evaluaciones poco flexibles: Los examenes tradicionales suelen centrarse en la
memorizacion de férmulas y en la aplicacion mecanica de procedimientos,

dejando de lado la creatividad y el pensamiento critico.

o Falta de recursos tecnoldgicos: Aunque la tecnologia ha avanzado
considerablemente, no todas las universidades han incorporado herramientas
digitales, simulaciones interactivas o plataformas de aprendizaje que faciliten la

comprension de los conceptos matematicos.
Estrategias tradicionales y su efectividad

A lo largo del tiempo, se han desarrollado multiples estrategias para la ensefianza
de las matematicas en la educacion superior. Aunque algunas han demostrado ser
efectivas en ciertos contextos, muchas de ellas presentan limitaciones en términos de

adaptabilidad y motivacion del estudiante.
1. Métodos tradicionales de ensefianza

Los enfoques clasicos para la ensefianza de las matematicas en la universidad

suelen basarse en:

o Clases magistrales: El docente expone los conceptos tedricos en el aula,

demostrando teoremas y resolviendo ejercicios modelo.

o Ejercicios y practicas estructuradas: Se asignan problemas que los estudiantes

deben resolver siguiendo un procedimiento predefinido.

o Examenes escritos: Se evalla el conocimiento a través de pruebas que miden la

capacidad de aplicar formulas y procedimientos en problemas estandarizados.
2. Limitaciones de las estrategias tradicionales

Si bien estos métodos han sido ampliamente utilizados, presentan varias

deficiencias:

« Poca interactividad: El aprendizaje pasivo limita la comprension profunda y la
capacidad de aplicar los conocimientos en contextos reales.
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o Falta de personalizacion: No todos los estudiantes aprenden al mismo ritmo, y
los métodos tradicionales no siempre permiten adaptar la ensefianza a sus

necesidades individuales.

o Desconexion con la realidad: Muchos estudiantes no logran relacionar los
conceptos matematicos con problemas del mundo real, lo que afecta su

motivacion.

Estos desafios han llevado a una creciente necesidad de incorporar metodologias
innovadoras que hagan el aprendizaje de las matematicas mas dinamico, accesible y

relevante para los estudiantes.
Necesidad de metodologias innovadoras en la ensefianza

Frente a las dificultades que presentan los métodos tradicionales, las universidades
han comenzado a explorar estrategias innovadoras para mejorar la ensefianza de las

matematicas. Entre las metodologias emergentes se encuentran:
1. Aprendizaje basado en problemas (ABP)

El ABP plantea situaciones del mundo real que los estudiantes deben resolver
utilizando sus conocimientos matematicos. Esto fomenta el pensamiento critico y la

aplicacion practica de los conceptos.
2. Aprendizaje colaborativo

Se basa en la interaccion entre estudiantes para resolver problemas matematicos

en equipo, promoviendo la construccion del conocimiento de manera colectiva.
3. Uso de tecnologia y plataformas interactivas

Las herramientas digitales, como simulaciones matematicas, aplicaciones de
aprendizaje y sistemas de evaluacion en linea, han demostrado mejorar la comprension y

la retencion del conocimiento.

4. Gamificacion
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La gamificacion se ha convertido en una de las estrategias mas prometedoras para
transformar la ensefianza de las matematicas. Mediante la integracion de mecanicas de
juego, se logra aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, haciendo que

el aprendizaje sea més dinamico y efectivo.

El aprendizaje de las matematicas en la educacion superior enfrenta multiples
desafios, desde dificultades cognitivas hasta problemas pedagdgicos. Si bien los métodos
tradicionales han sido ampliamente utilizados, su efectividad se ve limitada por la falta

de interactividad y conexién con el mundo real.

Para mejorar la ensefianza de las matematicas, es imprescindible adoptar
metodologias innovadoras que respondan a las necesidades de los estudiantes. Entre ellas,
la gamificacion emerge como una solucion efectiva, capaz de transformar la percepcion
de las matematicas y hacer de su aprendizaje una experiencia mas atractiva, motivadora

y significativa.

En los proximos capitulos, exploraremos como la gamificacion puede aplicarse
en la ensefianza de las matematicas y el impacto que tiene en el rendimiento académico y

la motivacion de los estudiantes.

Gamificacion como Estrategia Metodologica

En el contexto educativo contemporaneo, la gamificacién ha emergido como una
de las estrategias metodoldgicas méas innovadoras y efectivas para transformar la
ensefianza tradicional en una experiencia mas dindmica, interactiva y motivadora. A
diferencia de los métodos pedagdgicos convencionales, que a menudo se centran en la
transmision pasiva de informacién, la gamificacién busca activar el compromiso, la
curiosidad y el sentido de logro de los estudiantes mediante la incorporacion de elementos

caracteristicos del juego en entornos de aprendizaje.

Este capitulo examina en profundidad la gamificacibn como estrategia
metodologica, explorando su relacion con diversas teorias del aprendizaje, su impacto en
la motivacion y el engagement estudiantil, y los principios fundamentales para el disefio

de experiencias gamificadas exitosas.
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Teorias del aprendizaje aplicadas a la gamificacion

El éxito de la gamificacion en la educacion no radica Unicamente en el uso de
mecénicas de juego, sino en su alineacidn con principios bien establecidos en las teorias
del aprendizaje. A lo largo de la historia de la pedagogia, distintos enfoques han buscado
explicar como los individuos adquieren, procesan Yy retienen conocimientos. La
gamificacion encuentra sustento en varias de estas teorias, ya que integra elementos

motivacionales y cognitivos que facilitan el aprendizaje significativo.
1. Conductismo y refuerzo positivo

El conductismo, representado por tedricos como B.F. Skinner y John Watson,
postula que el aprendizaje es un cambio de comportamiento resultado de la interaccion
con estimulos y respuestas. En este marco, la gamificacion adopta principios del refuerzo
positivo, donde los estudiantes reciben recompensas, puntos, insignias o desbloquean

niveles al completar tareas correctamente.

Ejemplo: Una plataforma de aprendizaje gamificada podria otorgar puntos por
cada ejercicio matematico resuelto correctamente, lo que refuerza la conducta deseada y

fomenta la repeticion de la actividad.
2. Constructivismo y aprendizaje basado en la experiencia

Desde la perspectiva constructivista, defendida por Jean Piaget y Lev Vygotsky,
el aprendizaje se considera un proceso activo en el que los estudiantes construyen su
conocimiento a partir de la interaccion con su entorno. La gamificacion potencia este
modelo al permitir que los estudiantes exploren conceptos matematicos a través de
desafios interactivos, experimentacion y resolucion de problemas en escenarios

simulados.

Ejemplo: Un juego educativo que coloca a los estudiantes en el papel de
arquitectos, donde deben calcular angulos y proporciones para disefiar estructuras, les

permite aplicar conceptos matematicos en un contexto significativo.
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3. Teoria del aprendizaje social y cooperacion

Albert Bandura propuso la teoria del aprendizaje social, que sostiene que los
individuos aprenden observando a otros y participando en comunidades de practica. La
gamificacion fomenta la colaboracion al incluir mecénicas de juego como tablas de

clasificacion, retos grupales y misiones cooperativas.

Ejemplo: En una plataforma gamificada de resolucién de ecuaciones, los
estudiantes pueden formar equipos para competir en desafios matematicos, fomentando

la colaboracion y el aprendizaje entre pares.
4. Teoria de la autodeterminacion y motivacion intrinseca

Deci y Ryan desarrollaron la teoria de la autodeterminacion, que explica que la
motivacidn intrinseca—aquella que surge del propio interés y disfrute de una actividad—
es fundamental para el aprendizaje. La gamificacién estimula esta motivaciéon al
proporcionar autonomia, desafios ajustados al nivel del estudiante y retroalimentacion

significativa.

Ejemplo: Un entorno gamificado en el que los estudiantes puedan elegir su propio
camino de aprendizaje, desbloguear misiones opcionales y recibir recompensas

personalizadas aumenta su sentido de autonomia y compromiso.

Motivacion y engagement en entornos de aprendizaje

gamificados

Uno de los mayores desafios en la educacién superior es mantener la motivacién
de los estudiantes a lo largo del proceso de aprendizaje. La gamificacion ha demostrado
ser una herramienta poderosa para incrementar el engagement, ya que capitaliza el deseo
humano de logro, competencia y exploracion.

1. Factores motivacionales en la gamificacion

Existen dos tipos de motivacion que juegan un papel clave en el aprendizaje

gamificado:
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Motivacion extrinseca: Se basa en recompensas externas, como puntos,
medallas, certificados y premios. Aungue efectiva a corto plazo, la motivacion
extrinseca puede disminuir si las recompensas se perciben como irrelevantes o

repetitivas.

Motivacién intrinseca: Surge del propio interés del estudiante por aprender. Se
potencia a través de desafios estimulantes, autonomia en la toma de decisiones y

la percepcion de progreso significativo.

Ejemplo: Un curso de matemaéticas gamificado que permite a los estudiantes

explorar multiples caminos y elegir desafios personalizados genera una mayor motivacion

intrinseca que uno basado Unicamente en la acumulacion de puntos.

2. Elementos del engagement en entornos gamificados

Para que un sistema de aprendizaje gamificado sea efectivo, debe integrar

elementos que fomenten el compromiso del estudiante. Entre los mas importantes

destacan:

Sistemas de progresion: Barras de progreso, niveles y desbloqueo de contenido

incentivan la continuidad en el aprendizaje.

Retroalimentacién inmediata: Los estudiantes reciben informacion instantanea

sobre su desempefio, lo que les permite corregir errores y mejorar su comprension.

Narrativa y personalizacién: Un contexto narrativo envolvente hace que los
estudiantes se sientan parte de una historia, aumentando su conexion con el

material de estudio.

Competencia y cooperacion: Las tablas de clasificacion, torneos y misiones

grupales pueden estimular la participacién y el deseo de superacion.

Ejemplo: Un curso gamificado que presenta el aprendizaje como una mision

espacial, donde los estudiantes deben completar desafios para avanzar en una exploracién

interplanetaria, genera mayor engagement que un curso tradicional basado en diapositivas

y lecturas.
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Disefio de experiencias gamificadas: mecanicas y dinamicas

El disefio de una experiencia gamificada exitosa requiere la implementacion de

mecénicas y dindmicas cuidadosamente planificadas para garantizar que el aprendizaje

sea efectivo y atractivo.

1. Mecanicas de juego en educacion

Las mecanicas son los elementos estructurales que conforman la experiencia

gamificada. Algunas de las més utilizadas en educacion incluyen:

Puntos y recompensas: Fomentan el refuerzo positivo y la sensacion de logro.

Niveles y desbloqueo de contenido: Permiten modular la dificultad y generar un

sentido de progresion.
Desafios y misiones: Dividen el aprendizaje en pequefias tareas significativas.

Ranking y competencia: Introducen elementos de competitividad para motivar

la superacion personal.

Aventuras y exploracion: Permiten la autonomia y la personalizacién del

aprendizaje.
2. Dinamicas de juego en educacion

Las dindmicas de juego representan la interaccion entre el jugador y las mecanicas

establecidas. Algunas dindmicas clave en la gamificacion educativa incluyen:

Narrativa envolvente: Construccion de una historia que contextualiza el

aprendizaje.

Colaboracion y trabajo en equipo: Fomento de la cooperacion para resolver

problemas.

Superacion de retos: Planteamiento de desafios escalonados para mantener el

interés.
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Ejemplo: Un curso de calculo gamificado podria estructurarse como una historia
donde los estudiantes asumen el papel de exploradores matematicos que deben resolver

ecuaciones para descubrir tesoros ocultos.

La gamificacion es una estrategia metodologica que, cuando se implementa
correctamente, puede transformar la experiencia de aprendizaje en una dinamica
atractiva, interactiva y efectiva. Basada en principios de diversas teorias del aprendizaje,
la gamificacion fomenta la motivacion intrinseca y el engagement de los estudiantes

mediante el uso de mecénicas y dindmicas propias del juego.

El disefio adecuado de experiencias gamificadas requiere un equilibrio entre
elementos motivacionales, estructuras de progresion y desafios ajustados al nivel del
estudiante. A medida que la educacion continta evolucionando, la gamificacion se
consolida como una herramienta clave para potenciar el aprendizaje y preparar a los
estudiantes para un mundo donde la creatividad, la resolucion de problemas y la

colaboracion son habilidades esenciales.
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SEGUNDA PARTE

INVESTIGACION Y METODOLOGIA

Disefio de la Investigacion

El disefio de la investigacion es el fundamento sobre el cual se construye todo
estudio académico riguroso. Es la estructura metodoldgica que permite abordar un
problema desde una perspectiva cientifica, estableciendo con claridad los objetivos de
estudio, las hipdtesis a contrastar y las variables a analizar. En el contexto de la
gamificacion en la ensefianza de las matemaéticas en la educacion superior, es esencial
definir un marco investigativo sélido que permita comprender y medir el impacto de esta

estrategia metodologica en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes.

Este capitulo tiene como proposito exponer detalladamente el disefio de la
investigacion, iniciando con el planteamiento del problema y los objetivos del estudio,
seguido por la formulacién de hipotesis y la identificacion de variables clave, para

culminar con la justificacién y relevancia del estudio dentro del &mbito educativo.

Planteamiento del problema y objetivos de estudio

Situacién problematica

La transicion de la educacion escolar a la universitaria representa un desafio
significativo para muchos estudiantes, particularmente en asignaturas de alta exigencia
cognitiva como las matematicas. En este proceso de cambio, no solo se enfrentan a
mayores niveles de complejidad en los contenidos, sino también a diferencias
metodoldgicas en la ensefianza, lo que puede afectar su desempefio académico y su nivel
de adaptacion.

Diversas investigaciones han evidenciado que los métodos tradicionales utilizados
en la ensefianza de las matematicas a nivel universitario no siempre son los mas
adecuados para responder a las necesidades de los estudiantes. De hecho, en muchos
casos, las estrategias pedagdgicas empleadas por los docentes en la educacion superior
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replican modelos expositivos que no fomentan la participacion activa del estudiante ni
propician un aprendizaje significativo. Esto se traduce en bajos niveles de motivacion,
dificultades en la comprension de los conceptos matematicos y, en consecuencia, altos

indices de reprobacion.

A nivel internacional, estudios como el de Radmehr y Goodchild (2022) en
Noruega han puesto de manifiesto que los docentes universitarios encuentran dificultades
para disefiar entornos de aprendizaje eficientes en cursos de matematicas, especialmente
debido a la complejidad del contenido y la falta de metodologias innovadoras que
favorezcan la asimilacion de conocimientos. En comparacion con otras disciplinas, los
cursos de matematicas presentan mayores tasas de fracaso académico, lo que indica una

necesidad urgente de repensar las estrategias de ensefianza utilizadas.

Por otro lado, investigaciones realizadas en Latinoamérica, como la de Meza et al.
(2019) en México, han identificado que muchas universidades aun mantienen modelos de
ensefianza tradicionales, donde el docente es el unico proveedor de informacién y el
estudiante adopta un rol pasivo en el proceso de aprendizaje. En este mismo contexto,
Pérez et al. (2022) revelaron que en dicho pais los cursos universitarios de matematicas
presentan indices de reprobacion elevados, alcanzando el 36% en Econometriay el 35.2%

en Estadistica, cifras que reflejan la urgencia de innovar en las estrategias metodoldgicas.

En el caso de Cuba, Martinez et al. (2020) reportaron que el 60.8% de los
estudiantes universitarios con bajo rendimiento académico han repetido al menos un
curso en su trayectoria universitaria, siendo la falta de motivacion y la inadecuacion de
las metodologias de ensefianza algunos de los principales factores que inciden en el

abandono de la carrera.

En el contexto peruano, Vilca-Apaza et al. (2022) realizaron un estudio en una
universidad de Puno donde encontraron que un alto porcentaje de estudiantes no alcanzé
calificaciones aprobatorias en matematicas, atribuyendo esta problemaética a la poca
efectividad de las herramientas metodoldgicas utilizadas por los docentes. Asimismo,
Paredes (2019), en su investigacion en Huaraz, evidencié que el 50% de los estudiantes

de ingenieria mostraron un bajo nivel de aprendizaje en sus primeros afios de estudio, lo
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que refuerza la idea de que las metodologias tradicionales pueden no estar respondiendo

a las necesidades formativas de los alumnos.

A nivel local, en una universidad privada de Lima, se ha observado un descenso
en el interés de los estudiantes de primer ciclo por la asignatura de matematicas. En este
contexto, el enfoque tradicional de ensefianza empleado por los docentes ha sido
identificado como un factor que podria estar contribuyendo a la problematica. Ante este
escenario, surge la necesidad de explorar metodologias innovadoras que permitan mejorar

la ensefianza de las matematicas en la educacion superior.

La gamificacion, al ser una estrategia que integra dindmicas de juego en entornos
no ludicos, se presenta como una alternativa pedagodgica que podria contribuir a mejorar
el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes universitarios. Esta metodologia no
solo responde al interés espontaneo del estudiante por lo ludico, sino que también actla
como un factor motivacional que fomenta la participacién activa y la construccién de

conocimiento a través de la interaccion con el contenido.

Ante lo expuesto, el problema de investigacion se plantea a partir de la siguiente

pregunta central:
Preguntas de investigacion

Pregunta general

¢De qué manera influye la gamificacion como estrategia metodolégica en el
desarrollo del aprendizaje de la matematica en estudiantes del primer ciclo del curso de

nivelacion de matematicas en una universidad privada de Lima, durante el periodo 2021-
1?

Preguntas especificas

1. ¢Cudl es el nivel de logro de aprendizaje en matematicas de los estudiantes de

primer ciclo antes de la implementacién de la gamificacion?

2. ¢Como se disefia e implementar un programa basado en la gamificaciéon para

favorecer el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de primer ciclo?
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3. ¢Cual es el nivel de logro de aprendizaje en matematicas de los estudiantes de

primer ciclo después de la aplicacion de la estrategia gamificada?
Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Determinar la influencia de la gamificacion como estrategia metodologica en el
desarrollo del aprendizaje de las matematicas en estudiantes del primer ciclo del curso de
nivelacion de matematicas en una universidad privada de Lima, durante el periodo 2021-
.

Obijetivos especificos

1. Evaluar el nivel de logro de aprendizaje en matematicas de los estudiantes de

primer ciclo antes de la implementacién de la gamificacion.

2. Disefar, validar e implementar un programa basado en la gamificacion como
estrategia metodologica para la ensefianza de las matematicas en un curso de

nivelacion.

3. Analizar los resultados obtenidos tras la aplicacién del programa gamificado y

determinar su impacto en el nivel de aprendizaje de los estudiantes.

La ensefianza de las matematicas en la educacién superior enfrenta multiples
desafios, que van desde la falta de motivacion de los estudiantes hasta la persistencia de
métodos tradicionales poco efectivos. La gamificacién se plantea como una estrategia
metodol6gica innovadora que puede transformar la manera en que los estudiantes se
relacionan con el aprendizaje matematico, potenciando la participacion, el interés y el

rendimiento académico.

A través de este estudio, se pretende analizar el impacto de la gamificacion en un
curso de nivelacién de matematicas en una universidad privada de Lima, estableciendo

un marco de referencia para futuras investigaciones y propuestas de innovacién educativa.
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Hipotesis y variables de investigacion
Hipotesis de la investigacion

El establecimiento de una hipdltesis en una investigacion educativa es
fundamental, ya que permite formular una prediccion basada en el analisis del problema
y las teorias previas relacionadas con el tema de estudio. En este caso, la hipdtesis se
centra en el impacto que tiene la gamificacion como estrategia metodoldgica en el

aprendizaje de las matematicas en estudiantes universitarios.
Hipotesis general

H1: La gamificacion como estrategia metodolégica influye en el desarrollo del
aprendizaje de la matematica en estudiantes del primer ciclo del curso de nivelacion de

matematicas de una universidad privada de Lima, durante el periodo 2021-11.

Esta hipdtesis plantea la relacion directa entre la implementacion de la
gamificacion y la mejora en el aprendizaje de las matemaéticas en el contexto universitario.
Se asume que, al aplicar elementos de juego en la ensefianza de esta disciplina, los
estudiantes experimentaran un incremento en su motivacion, comprension conceptual y

desempefio académico.
Hipotesis especificas

Para analizar en mayor profundidad la relacion entre gamificacion y aprendizaje

matematico, se establecen las siguientes hipdtesis especificas:

o H1.1: Los estudiantes que participan en un entorno gamificado obtienen mejores
resultados en las evaluaciones de matematicas en comparacion con aquellos que

siguen una metodologia tradicional.

o« H1.2: La gamificacion incrementa la motivacion y el engagement de los

estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

o H1.3: Los estudiantes perciben la gamificacién como una estrategia mas efectiva

y atractiva en comparacion con los métodos de ensefianza convencionales.
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Cada una de estas hipotesis permitira evaluar distintos aspectos del impacto de la
gamificacion, considerando tanto el rendimiento académico como los factores

motivacionales y la percepcion estudiantil sobre la metodologia utilizada.
Hipotesis nula

Como parte del analisis experimental, también se plantea la hipétesis nula (HO),
que indica la ausencia de una relacion significativa entre la variable independiente y la

variable dependiente.

HO: La implementacién de estrategias de gamificacion no tiene un impacto
significativo en el desarrollo del aprendizaje de las matematicas en estudiantes del primer
ciclo del curso de nivelacion de matematicas de una universidad privada de Lima, durante
el periodo 2021-I1.

Si los resultados obtenidos a partir de la recoleccion y anélisis de datos no
muestran diferencias significativas entre los estudiantes que aprenden con gamificacion
y aquellos que utilizan métodos tradicionales, entonces se considerara que la hipotesis

nula se mantiene valida.
Justificacion y relevancia del estudio

El presente estudio se justifica desde diferentes perspectivas: social, teorica,
metodoldgica y practica. La importancia de analizar la influencia de la gamificacion en
la ensefianza de las matematicas radica en su capacidad de transformar el aprendizaje
tradicional en un proceso mas dinamico, motivador y significativo para los estudiantes
universitarios. A través de esta investigacion, se pretende demostrar que la
implementacién de estrategias gamificadas puede generar un impacto positivo en el

desempefio académico, la motivacion y la percepcion estudiantil sobre la asignatura.

Ademas, la investigacion contribuye tanto al desarrollo de nuevas metodologias
en la ensefianza de la matematica como a la consolidacion del conocimiento en el &mbito
pedagdgico. En este sentido, la aplicacién de la gamificacion no solo responde a las
necesidades de innovacion educativa, sino que también ofrece un modelo replicable en

otros cursos y contextos educativos.
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A continuacién, se detallan las razones que fundamentan la relevancia de este

estudio.
Justificaciéon Social

El aprendizaje de las matematicas en la educacion superior ha sido histéricamente
un reto para los estudiantes, particularmente en cursos de nivelacion donde los alumnos
deben reforzar conocimientos fundamentales para poder avanzar en sus programas
académicos. La falta de motivacion, el estrés asociado a la materia y la percepcion de
dificultad generan altos indices de desercion y reprobacion en esta asignatura.

La presente investigacién cobra relevancia en este contexto, ya que busca
proporcionar una solucion pedagdgica efectiva que favorezca el desarrollo formativo de
los estudiantes y les permita superar las barreras tradicionales del aprendizaje
matematico. Al implementar la gamificacién como estrategia metodoldgica, se pretende
que los estudiantes no solo mejoren su rendimiento académico, sino que también
adquieran una actitud mas positiva frente a la matematica, reduciendo los niveles de

ansiedad y promoviendo una mayor confianza en sus propias capacidades.

Asimismo, los beneficios de este estudio no se limitan Unicamente al dmbito
educativo, sino que pueden impactar en la trayectoria profesional de los estudiantes. Un
solido entendimiento de las matematicas es esencial en multiples disciplinas, desde la
ingenieria hasta la economia y las ciencias exactas. Mejorar el aprendizaje de esta
asignatura mediante metodologias innovadoras contribuye, en ultima instancia, al
desarrollo de profesionales con mayores habilidades analiticas y de resolucion de

problemas, lo que fortalece el capital humano de la sociedad.

Desde un punto de vista institucional, la universidad también se ve beneficiada
por la adopcion de estrategias pedagogicas innovadoras. Un mejor rendimiento
académico en matematicas puede traducirse en menores tasas de deserciéon, mayor
satisfaccion estudiantil y un fortalecimiento de la imagen institucional como una entidad

educativa comprometida con la excelencia y la innovacion.

Adolfo Santiago Valdivia Lopez 55



Gamificacion y Matematicas
Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

Justificacion Tedrica

El presente estudio tiene un respaldo teodrico sélido basado en modelos de
aprendizaje que sustentan la eficacia de la gamificacion en la educacién. La aplicacion de
esta estrategia no es arbitraria, sino que responde a principios psicologicos y pedagdgicos

ampliamente estudiados en la literatura cientifica.

En primer lugar, la investigacion se fundamenta en la teoria del aprendizaje
significativo de David Ausubel, la cual enfatiza la importancia de que los nuevos
conocimientos se conecten de manera ldgica y estructurada con lo que el estudiante ya
sabe. En este sentido, la gamificacién facilita la integracién de conocimientos al presentar
los conceptos matematicos de manera visual, interactiva y estructurada, promoviendo un

aprendizaje mas profundo y comprensible.

Asimismo, se toma en cuenta el aprendizaje perspicaz de Wolfgang Kohler,
quien estudié cémo los individuos pueden resolver problemas a través de la comprensién
de patrones y relaciones. En el contexto de la gamificacion, los estudiantes desarrollan
estrategias de resolucion de problemas a través de experiencias de juego que los desafian

a aplicar su razonamiento I6gico y matematico de manera creativa.

Desde la perspectiva de la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan, la
motivacion es un factor clave en el aprendizaje, y la gamificacion se alinea con este
enfoque al proporcionar autonomia, desafios adecuados y retroalimentacion inmediata, lo

que refuerza la motivacion intrinseca del estudiante.

Ademas, el estudio se apoya en la teoria del aprendizaje social de Albert
Bandura, que destaca la importancia de la interaccion social en la adquisicion de
conocimientos. La gamificacion permite el aprendizaje colaborativo mediante mecanicas

de juego que fomentan la cooperacion y el trabajo en equipo.

Con base en estos marcos tedricos, la presente investigacion aporta conocimiento
relevante sobre la eficacia de la gamificaciébn como una metodologia innovadora para
mejorar la ensefianza de las matematicas, abriendo camino a nuevas lineas de

investigacion y aplicacion en la educacion superior.
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Justificacion Metodologica

Desde un enfoque metodologico, el estudio se justifica porque propone una serie
de acciones concretas y estructuradas para abordar las dificultades que enfrentan los

estudiantes en el curso de nivelacion de matematicas.

A diferencia de investigaciones previas que se han centrado en analizar la
gamificacion en términos generales, este estudio adopta un enfoque experimental, en el
cual se disefia, implementa y evalla una intervencion gamificada en un contexto
universitario especifico. De esta manera, se generan datos empiricos que permiten medir
de manera objetiva el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico, la

motivacion y la percepcion estudiantil.

La investigacion se desarrolla mediante una metodologia cuantitativa y
cualitativa, lo que permite un andlisis integral de los resultados. Se aplicaran pretest y
postest para evaluar los cambios en el aprendizaje, se utilizaran encuestas para medir la
motivacidn y se realizaran entrevistas para recoger la percepcion de los estudiantes sobre

la experiencia gamificada.

Este enfoque metodoldgico garantiza que los hallazgos del estudio no solo sean
relevantes a nivel tedrico, sino que también puedan ser replicados en otras instituciones
educativas, proporcionando un modelo claro y estructurado para la implementacion de la

gamificacion en cursos de matematicas.
Justificacion Practica

Desde una perspectiva practica, la presente investigacion tiene un impacto directo
en la mejora de la ensefianza de las matematicas a nivel universitario. La implementacion
de estrategias gamificadas permite transformar un curso tradicional en una experiencia
mas interactiva y motivadora para los estudiantes, favoreciendo su proceso de aprendizaje

y su desempefio académico.

Uno de los principales aportes practicos del estudio es el disefio de un programa
de gamificacion adaptable a otros cursos y contextos educativos. Este programa se basa
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en la integracion de plataformas digitales, desafios matematicos interactivos, sistemas de

recompensas y elementos de juego que potencian la participacion activa del estudiante.

Asimismo, el estudio responde a una necesidad real evidenciada en los resultados
del pretest, los cuales mostraron deficiencias en el aprendizaje de los estudiantes del curso
de nivelacion de matematicas. Al implementar la gamificacion como estrategia
metodolodgica, se busca reforzar estas debilidades y proporcionar una solucion efectiva

que favorezca la adquisicion de conocimientos.

Ademas, el uso de la gamificacién se alinea con tendencias nacionales e
internacionales en educacion, donde cada vez mas instituciones incorporan herramientas
tecnoldgicas y estrategias innovadoras para mejorar la ensefianza. Este enfoque no solo
beneficia a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, sino que también fortalece la

posicion de la universidad en términos de innovacion pedagdgica y calidad educativa.

Finalmente, la propuesta gamificada es viable desde un punto de vista econémico
y logistico, ya que se basa en herramientas digitales accesibles y en el uso de recursos
tecnoldgicos ya disponibles en la institucién. Esto permite que su implementacion sea

sostenible y escalable a otros cursos sin requerir inversiones significativas.

La justificacion de este estudio se sustenta en mdaltiples dimensiones que
demuestran su importancia en el &mbito educativo. Desde un punto de vista social,
contribuye a mejorar la experiencia de aprendizaje y reducir la desmotivacion y el bajo
rendimiento en matematicas. En el aspecto tedrico, aporta al conocimiento cientifico al
evaluar la efectividad de la gamificacion desde diferentes marcos conceptuales.
Metodoldgicamente, propone un enfoque experimental estructurado que permite obtener
evidencia empirica sobre el impacto de la gamificacién en la ensefianza de las
matematicas. Y finalmente, en términos practicos, ofrece una solucion innovadora y
viable para mejorar la ensefianza de una de las asignaturas méas desafiantes en la

educacion superior.

Este estudio no solo tiene el potencial de mejorar el aprendizaje de los estudiantes
de matematicas, sino que también sienta las bases para la aplicacion de la gamificacion
en otras areas del conocimiento, consolidando su relevancia en la educacion del siglo
XXI.
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Metodologia de Investigacion

La metodologia de investigacion es un componente esencial en cualquier estudio
académico, ya que establece el marco estructural para la recoleccion, analisis e
interpretacion de los datos. En este capitulo se detalla el enfoque metodoldgico adoptado,
el disefio pre-experimental aplicado, la poblacion y muestra seleccionadas, asi como los
instrumentos de recoleccion de datos empleados en la investigacion sobre la influencia
de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del primer ciclo

universitario.

La correcta definicion de estos aspectos garantiza la validez y confiabilidad de los
resultados obtenidos, proporcionando un marco riguroso para evaluar la efectividad de la

estrategia gamificada en la ensefianza de las matematicas.
Enfoque y Tipo de Investigacion

1. Enfoque de la investigacion

El estudio se inscribe dentro de un enfoque cuantitativo, ya que busca medir,
analizar y comparar datos numéricos obtenidos a través de registros de calificaciones
antes y después de la intervencion gamificada. Segun La Madriz (2019), el enfoque
cuantitativo es adecuado cuando el objetivo del investigador es evaluar un fendmeno

utilizando métodos estadisticos que permitan establecer correlaciones y tendencias.

La investigacion cuantitativa se caracteriza por su objetividad y precision en la
recoleccion y analisis de datos, lo que permite obtener resultados replicables y
generalizables a poblaciones similares. En este caso, el estudio busca medir el impacto de
la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes mediante pruebas pre y
post intervencion, lo que permite establecer comparaciones y determinar la efectividad

de la estrategia pedagogica implementada.
2. Tipo de investigacion

Este estudio es de tipo aplicado, ya que busca contribuir al conocimiento
cientifico mediante la integracion de la teoria y la practica. De acuerdo con Escudero y

Cortéz (2018), la investigacion aplicada tiene como finalidad resolver problemas

Adolfo Santiago Valdivia Lopez



Gamificacion y Matematicas
Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

especificos mediante la implementacion de estrategias innovadoras que puedan generar

mejoras inmediatas en un contexto determinado.

En este caso, el problema identificado es la dificultad en el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de nivelacion universitaria. Para abordar esta problemaética,
se disefiaron sesiones de aprendizaje gamificadas con el propdsito de potenciar la

motivacion y mejorar la comprension de los conceptos matematicos en el aula.
3. Alcance de la investigacion

El presente estudio tiene un alcance explicativo, dado que busca establecer la
relacion de causa y efecto entre la variable independiente (gamificacion) y la variable
dependiente (rendimiento académico en matematicas). Segiin Cohen y Gomez (2019), las
investigaciones explicativas tienen como proposito principal determinar el impacto de
una variable sobre otra, estableciendo patrones y tendencias a partir del anlisis de datos

empiricos.

En este contexto, la investigacion busca explicar como la implementacion de
estrategias gamificadas influye en el rendimiento académico y la motivacion de los
estudiantes, proporcionando evidencia que respalde el uso de estas metodologias en la

educacion universitaria.
Diseiio Pre-Experimental Aplicado

La investigacion se basa en un disefio pre-experimental, el cual se caracteriza
por la manipulacién de la variable independiente sin la presencia de un grupo de control.
De acuerdo con Cohen y Gémez (2019), el disefio pre-experimental es Gtil cuando se
desea analizar el impacto de una intervencion en una sola muestra de participantes,
midiendo los cambios ocurridos antes y después de la implementacion de la variable
experimental.

Esquema del disefio pre-experimental
El disefio del estudio se representa de la siguiente manera:

e G = Muestra (Grupo experimental)
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o B1 =Registro de calificaciones antes de la intervencién (Pretest)

o X = Aplicacion de la estrategia gamificada

o B2 =Registro de calificaciones después de la intervencion (Postest)
Procedimiento

1. Medicion inicial (Pretest): Se recopilaron las calificaciones obtenidas por los
estudiantes en evaluaciones previas a la implementacion de la gamificacion, con

el propdsito de establecer una linea base de su desempefio académico.

2. Intervencion gamificada: Se aplico la estrategia de gamificacion en el curso de
nivelacion de matemaéticas, incorporando mecéanicas de juego como recompensas,

niveles, desafios y retroalimentacion inmediata para estimular el aprendizaje.

3. Medicion final (Postest): Se recopilaron nuevamente las calificaciones de los
estudiantes al finalizar la intervencién, permitiendo comparar los resultados y

evaluar el impacto de la gamificacion en su rendimiento académico.

La eleccion de este disefio se justifica por la necesidad de obtener evidencia
empirica sobre la efectividad de la gamificacion en un entorno educativo real, midiendo

los cambios en el desempefio estudiantil sin la interferencia de variables externas.
Poblacién y Muestra

1. Poblacién del estudio

La poblacion del estudio estuvo conformada por estudiantes universitarios que
cursaban el primer ciclo en el rea de nivelacion de matematicas para ingenieria en
una universidad privada del Perd. De acuerdo con La Madriz (2019), una poblacion se
define como el conjunto de sujetos que presentan caracteristicas homogéneas y que

pueden ser objeto de estudio dentro de una investigacion.

En este caso, los participantes fueron seleccionados debido a que presentaban
dificultades en el aprendizaje de las matematicas, lo que justifico la aplicacion de una

intervencion metodoldgica innovadora para mejorar su desempefio.
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2. Muestra del estudio

La muestra estuvo conformada por 30 estudiantes del primer ciclo del area de
nivelacion de matematicas para ingenieria. Segun Cabezas et al. (2018), una muestra es
un subconjunto representativo de la poblacion que permite obtener resultados

generalizables.

El método de seleccidn de la muestra fue no probabilistico, lo que significa que
los participantes fueron escogidos deliberadamente en funcion de criterios especificos
relacionados con la investigacion. Este tipo de muestreo es adecuado cuando se busca
trabajar con una poblacion accesible y que cumpla con caracteristicas relevantes para el

estudio.
3. Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusién:
« Estudiantes que expresaron su consentimiento para participar en la investigacion.
o Estudiantes con edades comprendidas entre los 17 y 19 afios.
Criterios de exclusion:
« Estudiantes que manifestaron su negativa a participar en el estudio.
o Estudiantes menores de 17 afos.

Estos criterios garantizaron que la muestra estuviera compuesta por participantes
con caracteristicas homogeéneas, lo que permitié obtener resultados mas precisos y

representativos.
Instrumentos de Recoleccién de Datos

1. Técnicas de recoleccién de datos

Para evaluar la efectividad de la estrategia gamificada, se empled la técnica del
registro de calificaciones, que permitié recopilar informacién cuantitativa sobre el

rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la intervencion.
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2. Instrumentos de recolecciéon de datos

El principal instrumento utilizado en el estudio fue la ficha de registro de notas,
la cual permitié documentar las calificaciones obtenidas por los estudiantes en el pretest
y postest. Este instrumento se seleccion6 debido a su capacidad para proporcionar datos

objetivos y comparables sobre el desempefio academico de los participantes.
3. Aplicacion de los instrumentos

1. Solicitud de autorizacidn: Se presentd una solicitud formal a la universidad para

obtener los registros de notas de los estudiantes.

2. Recopilacion del pretest: Se registraron las calificaciones de los estudiantes antes

de la implementacion de la gamificacion.

3. Aplicacion de la intervencién: Se desarrollaron sesiones de aprendizaje

gamificadas durante el curso.

4. Recopilacion del postest: Se registraron las calificaciones obtenidas después de

la intervencion para realizar el analisis comparativo.

El analisis de los datos obtenidos se realiz6 mediante el programa SPSS version
22, lo que permiti0 obtener resultados estadisticos precisos sobre el impacto de la

gamificacion en el aprendizaje de las matematicas.

El disefio metodoldgico del estudio proporciona un marco estructurado para
evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de las matemaéticas en la
educacion superior. A través de un enfoque cuantitativo, un disefio pre-experimental y el
uso de técnicas de recoleccion de datos rigurosas, se garantiza la obtencién de resultados

confiables y replicables.

En los siguientes capitulos, se presentaran los hallazgos obtenidos a partir del
analisis de datos, lo que permitird determinar la efectividad de la gamificacion como

estrategia metodolégica en el contexto universitario.
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TERCERA PARTE

RESULTADOS Y DISCUSION

Analisis de Datos y Resultados

El analisis de datos es una fase critica dentro del proceso de investigacion, ya que
permite interpretar los resultados obtenidos y verificar si las hipdtesis planteadas son
respaldadas por la evidencia empirica. En el contexto de este estudio, el objetivo del
analisis es evaluar el impacto de la gamificacién como estrategia metodologica en el

aprendizaje de las matematicas en estudiantes del primer ciclo de nivelacion universitaria.

Este capitulo presenta los hallazgos obtenidos a partir del procesamiento de los
datos recogidos mediante el registro de calificaciones pre y post intervencion, con el fin
de determinar la efectividad de la gamificacion en la mejora del rendimiento académico
y la motivacién de los estudiantes. La comparacion de los resultados permite establecer
la relacion de causa-efecto entre la implementacion de la gamificacion y las variaciones
en el desempefio estudiantil, proporcionando asi una base cuantitativa para sustentar la

validez de la investigacion.

El analisis se desarrolla en varias etapas. Primero, se presentan los datos obtenidos
en la fase inicial (pretest), donde se establece un diagnostico del nivel de aprendizaje de
los estudiantes antes de la intervencidn. Posteriormente, se analizan los datos obtenidos
tras la aplicacion de la estrategia gamificada (postest), lo que permite identificar posibles
mejoras en el rendimiento académico. Finalmente, se comparan ambos conjuntos de datos
mediante herramientas estadisticas, con el fin de evaluar la significancia de los cambios

observados.

Adicionalmente, se examina la motivacién y percepcion de los estudiantes
respecto a la metodologia gamificada, considerando la importancia de estos factores en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. A través del analisis de encuestas y registros de
participacion, se busca determinar si la gamificacion no solo ha tenido un impacto en el
rendimiento académico, sino también en la actitud y compromiso de los estudiantes con

la asignatura.
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Los resultados presentados en este capitulo contribuirdan a la validacién de la
hipdtesis central de la investigacion y permitiran extraer conclusiones sobre la viabilidad

de la gamificacién como una estrategia metodologica efectiva en la educacion superior.
Resultados descriptivos

Tabla 1

Nivel de logro de aprendizaje en matematicas- Pretest

Nivel N %
Deficiente 6 20,0
Bajo 15 50,0
Medio 4 13,3
Alto 5 16,7
Total 30 100,0
Figura 1

Nivel de logro de aprendizaje en matematicas -Pretest

Porcentaje

Deficiente Bajo WMedio Alto

Interpretacion:

Se evidencia que el 20% de los universitarios se sitian en un nivel deficiente de
aprendizaje en matematicas, seguido del 50% que se ubic6 en un nivel bajo, al igual que
el 13% se situd en un nivel medio y solo el 17% mostr6 encontrarse en un nivel alto. En
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base a los resultados se evidencia que los universitarios no cuentan con un adecuado nivel

de aprendizaje en matematicas, para lo cual es necesario realizar una intervencion.

Tabla 2

Nivel de logro de aprendizaje en matematicas -Postest

N %
Bajo 1 3,3
Medio 9 30,0
Alto 20 66,7
Total 30 100,0
Figura 2

Nivel de logro de aprendizaje en matematicas -Postest

Porcentaje

Eajo Medio Alto
Interpretacion:

Se visualiza que después de haber realizado la intervencion empleando la
gamificacion como estrategia metodoldgica, el 67% de los jovenes se ubicaron en un nivel
alto del aprendizaje en matematicas, el 30% en un nivel medio y solo el 3% en un nivel
bajo. En ese sentido, se percibe que el uso de la mencionada metodologia logro tener
efecto en el aprendizaje de los estudiantes.
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Resultados inferenciales

Tabla 3

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadisti ol Sig. Estadisti gl Sig.
co co
Promedio de notas- ,220 30 ,001 ,900 30 ,008
Pretest
Promedio de notas- 244 30 ,000 , 187 30 ,000
Postest

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacion:

Para determinar si el pre y postest siguieron una distribucion normal, estuvo en
consideracién emplear el analisis de normalidad Shapiro-Wilk, porque la unidad muestral
de estudio fue inferior a 50, especificamente 30 estudiantes. En ese sentido, la
observacidon sefialé una escala de significancia, siendo los resultados del pretest y postest
entre mayores e inferiores al 0.05, por ese motivo se tuvo en cuenta aplicar el estadistico
de Wilcoxon para demostrar las diferencias significativas entre las pruebas, en otras

palabras, para determinar si la aplicacion del estudio funcion6 o no.

Tabla 4

Pruebas de rango de Wilcoxon para la variable aprendizaje en matematicas

N Rango Suma de A Sig
promedio  rangos
Pretest- Rangos Oa ,00 190,00 -4,607b ,000
Postest = negativos
Rangos 27b 14,00 ,00
positivos
Empates 3c
Total 30

a. Postest < Pre test
b. Postest > Pre test

c. Postest = Pre test
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Interpretacion:

Se considerd la ejecucion de la prueba de Wilcoxon, determinandose que la
ejecucion de la estrategia metodologica gamificacion si influyd para el aprendizaje de la
matematica, ello porque el p valor resultdé menor 0.05, entonces, existen diferencias
significativas (p=0.000 < 0.05).

Contrastacion de hipdtesis

En consecuencia, al dato estadistico desarrollado con anterioridad, se determina

aceptar o rechazar las hipoétesis planteadas:

Hipotesis general

- Hipdtesis nula

Ho: La gamificacibn como estrategia metodolégica no influye
significativamente en el desarrollo del aprendizaje de la matemaética en
estudiantes del primer ciclo del curso de nivelacion de matematica de una

universidad privada de Lima, durante el periodo 2021-II.
- Hipdtesis alternativa

H1: La gamificacion como estrategia metodolégica influye
significativamente en el desarrollo del aprendizaje de la matematica en
estudiantes del primer ciclo del curso de nivelacion de matematica de una

universidad privada de Lima, durante el periodo 2021-11.

Nivel de significacion

o=0,05

Estadistico de prueba (Wilcoxon)
-4,607

p = 0.000
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Decisién:

Como p =0.000<0.05 se rechaza Ho

Conclusion:

Con el 95% de confianza, se asegura que los resultados del logro de aprendizaje
en matematicas de los estudiantes de una universidad privada de Lima, antes y después
de la intervencidn no fueron los mismos. En ese sentido, se verifica que si hubo efecto de

la gamificacion en el aprendizaje de matemaéticas de los universitarios.

Discusion e Interpretacion de Resultados

La fase de discusion de los resultados es crucial en cualquier investigacion, pues
permite interpretar los hallazgos en funcion de la teoria existente y compararlos con
estudios previos para evaluar su consistencia y aplicabilidad. En este capitulo, se analizara
el impacto de la gamificacion en el aprendizaje matematico de los estudiantes del primer
ciclo de nivelacion universitaria, estableciendo una relacién entre los datos obtenidos y

la literatura cientifica en el campo de la educacién.

Asimismo, se compararan los resultados con investigaciones previas para
identificar coincidencias y diferencias en el efecto de la gamificacion en entornos
educativos. Finalmente, se abordaran las implicaciones de estos hallazgos para la préctica
docente, enfatizando la necesidad de metodologias innovadoras en la ensefianza de las

matematicas.
Impacto de la Gamificacion en el Aprendizaje Matematico

Los resultados obtenidos en la presente investigacion demostraron que la
gamificacion tuvo un impacto positivo y significativo en el aprendizaje matematico de
los estudiantes. Se evidenci6 una diferencia estadisticamente significativa en las
calificaciones antes y después de la intervencién (p=0.000 < 0.05), lo que indica que la

estrategia gamificada contribuy6 a mejorar el rendimiento académico de los participantes.
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Antes de la implementacion de la gamificacion, los niveles de aprendizaje

matematico eran preocupantes:

20% de los estudiantes presentaban un nivel deficiente en matematicas.

50% de los estudiantes se encontraban en un nivel bajo.

13% de los estudiantes alcanzaban un nivel medio.

17% de los estudiantes lograban un nivel alto.

Estos datos sugieren que la mayoria de los estudiantes no contaban con una
comprension adecuada de los conceptos matematicos, lo que evidenciaba la necesidad de

una intervencion pedagdgica que mejorara la ensefianza de esta asignatura.

Tras la implementacién de la estrategia gamificada, los resultados reflejaron una

mejora sustancial en el desempefio de los estudiantes:
e 67% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto en matematicas.
e 30% de los estudiantes lograron un nivel medio.
e Solo un 3% de los estudiantes se mantuvo en un nivel bajo.

Estos hallazgos corroboran que la gamificacion no solo fortalece el aprendizaje de
las matemaéticas, sino que también incrementa la motivacion de los estudiantes,
permitiéndoles involucrarse de manera mas activa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La teoria del aprendizaje perspicaz de Kohler respalda estos resultados,
indicando que el aprendizaje significativo se logra cuando los estudiantes perciben el

conocimiento como un todo estructurado y con proposito.
Comparacion con Estudios Previos

Los resultados obtenidos en esta investigacién son consistentes con hallazgos
previos sobre la efectividad de la gamificacion en la educacion. Diversos estudios han
demostrado que la implementacién de estrategias gamificadas contribuye

significativamente al aprendizaje matematico y al compromiso estudiantil.
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Estudios con resultados similares

Moroén et al. (2022) encontraron que la gamificacion es una estrategia efectiva
para mejorar los aprendizajes, con un impacto significativo en el rendimiento de
los estudiantes (p=0.000 < 0.05).

Flores (2021) report6 un efecto positivo de la gamificacion en el aprendizaje de
las matematicas en universitarios, con un aumento significativo en los niveles de

comprension y resolucién de problemas matematicos (p=0.000 < 0.05).

Garcia (2020) demostr6 que el uso de herramientas gamificadas en estudiantes
con calificaciones bajas mejoroé su rendimiento académico (p=0.000 < 0.05).

Godoy (2020) confirm6 que la gamificacion favorece el desarrollo del
pensamiento  ldgico-matematico en universitarios, mostrando mejoras

significativas en las evaluaciones (p=0.000 < 0.05).

Estos estudios refuerzan la validez de los hallazgos obtenidos en la presente

investigacion, mostrando que la gamificacion es una metodologia efectiva para potenciar

el aprendizaje en matematicas.

Estudios con hallazgos adicionales

Ademas de la mejora en el rendimiento académico, otros estudios han destacado

el impacto de la gamificacion en la motivacion y la percepcion del aprendizaje:

Godoy-Cedefio et al. (2020) indicaron que la gamificacion es una herramienta
ideal para fortalecer la ensefianza de los nimeros y fomentar el interés en los
estudiantes (p=0.015 < 0.05).

Zea (2023) encontrd que el 47% de los estudiantes de su estudio presentaban un
nivel medio de conocimiento matematico antes de la gamificacion, y un 16% se
encontraba en un nivel bajo, sugiriendo que los métodos tradicionales de

ensefianza no eran efectivos.

Barrios et al. (2022) evidenciaron que, antes de la intervencion gamificada, el

28% de los estudiantes tenian un bajo nivel de conocimientos matematicos,
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mientras que un 42% estaban en un nivel medio, lo que justificaba la necesidad

de innovaciones metodologicas en la ensefianza.

Estos hallazgos confirman que la gamificacion no solo impacta el rendimiento
academico, sino que también mejora la percepcion que los estudiantes tienen sobre la
asignatura, facilitando un aprendizaje mas significativo y reduciendo los niveles de

ansiedad matematica.
Implicaciones para la Practica Docente

El impacto positivo de la gamificacion en el aprendizaje de las matemaéticas tiene
importantes implicaciones para la practica docente en la educacion superior. A partir de
los hallazgos obtenidos, se pueden extraer recomendaciones clave para mejorar la

ensefianza de esta disciplina mediante estrategias innovadoras.
1. Implementacion de metodologias activas en el aula

La ensefianza tradicional de las matematicas se ha basado principalmente en clases
magistrales y resolucion de ejercicios de manera repetitiva. Sin embargo, los resultados
de este estudio demuestran que la incorporacion de metodologias activas, como la
gamificacion, puede potenciar el aprendizaje al convertir la educacion en un proceso

interactivo y motivador.

Se recomienda que los docentes integren elementos gamificados en sus clases,

tales como:
o Desafios y misiones matematicas.
o Niveles de progresion con recompensas simbdlicas.
o Sistemas de retroalimentacion inmediata.
o Uso de plataformas digitales gamificadas.
2. Personalizacion del aprendizaje

El uso de estrategias gamificadas permite adaptar el contenido a las necesidades

individuales de los estudiantes, facilitando un aprendizaje mas autbnomo y progresivo.
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La posibilidad de que los alumnos avancen a su propio ritmo y reciban retroalimentacion

inmediata contribuye a una experiencia de aprendizaje mas efectiva.
3. Formacion docente en gamificacion y uso de tecnologia educativa

Para lograr una implementacion efectiva de la gamificacion en la educacion
matematica, es fundamental que los docentes reciban formacién en metodologias
innovadoras y en el uso de herramientas digitales interactivas. La capacitacion en el
disefio de experiencias gamificadas garantizard que la estrategia se aplique de manera

estructurada y alineada con los objetivos de aprendizaje.
4. Integracion de la gamificacion en el curriculo educativo

Dado el impacto positivo demostrado en el aprendizaje de las matematicas, se
sugiere que las universidades incluyan la gamificacion como parte de sus estrategias
pedagogicas dentro del curriculo de nivelacion y de formacion general. Esto contribuiria
a mejorar el rendimiento académico y reducir los indices de desercion en cursos de alta

complejidad.

Los resultados obtenidos en esta investigacion confirman que la gamificacion es
una estrategia metodolégica efectiva para mejorar el aprendizaje de las matematicas en
educacidn superior. Se evidencié una mejora significativa en el rendimiento académico
de los estudiantes tras la intervencién gamificada, lo que coincide con estudios previos

gue han analizado el impacto de esta metodologia en contextos educativos similares.

Ademéas del rendimiento académico, la gamificacion también influyd
positivamente en la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que refuerza la
importancia de innovar en la ensefianza de las matematicas mediante estrategias

dindmicas y participativas.

Las implicaciones de estos hallazgos sugieren que la gamificacion deberia ser
incorporada de manera mas amplia en el curriculo universitario, proporcionando a los
docentes herramientas y formacion para disefiar experiencias de aprendizaje mas

efectivas y motivadoras.
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CUARTA PARTE

APLICACIONES Y CONCLUSIONES

Propuesta de solucion

Propuesta: La gamificacion como estrategia metodoldgica para favorecer el
desarrollo del aprendizaje de la matematica en estudiantes de ingenieria de una

Universidad Privada de Lima

l. Datos generales
Responsable: Investigador
Beneficiarios: Estudiantes del | ciclo de Ingenieria
Lugar de intervencion: Universidad Privada de Lima
NuUmero de sesiones: 05 sesiones
Tiempo de duracion por sesion: 1 hr y 15 min aprox.
1. Diagnostico de la problemética

En relacion a la aplicacion de la prueba inicial aplicada a los estudiantes para el

conocimiento de logro de aprendizajes en matematicas, se identifico lo siguiente:

e EI 70% de los estudiantes se encontraron entre los niveles deficiente
y bajo, mientras sélo el 30% lograron evidenciar un nivel de logro
medio y alto de aprendizaje.

e A partir de las evidencias objetivas y cuanticas, se infiere que un dato
alto y destacado en estudiantes no logran un aprendizaje de las
matematicas acordes a las expectativas académicas.

e Los estudiantes no han realizado sesiones de aprendizaje
considerandose la gamificacion como estrategia metodoldgica.

Entonces, en razén a la problemaética expuesta, la cual puso de manifiesto
explicitamente que los estudiantes presentaban dificultades para el adecuado
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desenvolvimiento del aprendizaje de la matematica y el alcance de logros satisfactorios,
puesto que, el aprendizaje hace alusion a un proceso que asimila la informacion del
entorno o es derivada de las experiencias que se integran al esquema mental y que por
tanto, en casos particulares requiere de la intervencion para un adecuado desarrollo; es
por ello que, la gamificacion como estrategia constituye una nueva forma de intervenir
en la solucidn de esta problematica mediante elementos motivacionales e interacciones
que estimulen una actitud distinta por parte del discente en vista del desarrollo de
aprendizajes matematicos y haciendo uso de diversos recursos como la tecnologia que

se encuentra en boga.
1. Objetivos de la propuesta
General

Favorecer el desarrollo del aprendizaje de la matematica en estudiantes del | ciclo
de una universidad privada de Lima a partir de la gamificacion como estrategia

metodoldgica.
Especificos

e Lograr que el estudiante sea capaz de conocer y aplicar las nociones
basicas de matematicas mediante ejercicios que desarrollen las
habilidades para el aprendizaje del area.

e Lograr que el estudiante a través de la gamificacion desarrolle
habilidades matematicas que contribuyan al aprendizaje del area.

V. Metodologia de la Gamificacién

e Inicio: Este momento de la sesién comprende el comienzo de la
misma, la cual estuvo constituido por la bienvenida, el registro de los
participantes, trabajo en grupo o la participacion de un juego a modo
de introduccion de la tematica de la sesion. Este parte de la
metodologia considerd un tiempo aprox. de 10 a 15 min.

e Desarrollo: En la metodologia, esta parte constituye un aspecto
importante de la sesion, dado que, es donde se fundamenta la
explicacion del tema de cada sesion, donde se desarrolla los ejercicios

0 actividades en linea con la tematica y donde el aprendizaje debe ser
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significativo para el estudiante. Estuvo compuesto por un tiempo de
40 a 50 min aproximadamente.

e Final: Por Gltimo, esta parte de la metodologia constituyo el cierre de
la sesion, involucrando para ello la retroalimentacion de la tematica
de la sesidn, alguna actividad o la reflexion a través de interrogantes
con la finalidad cooperar al aprendizaje de lo planteado, se consider6
para el final de 10 a 20 min aprox.

V. Fundamentacidon de la propuesta
Teoria del aprendizaje perspicaz

La gamificacion desde del saber tedrico perspicaz o denominado perspectiva
tedrica de la psicologia de la forma, propuesta por Kohler, detalla que el aprendizaje del
hombre esta dirigido hacia un proposito especifico, el cual presenta un enfoque cognitivo,
el estudiante percibe la situacidn en conjunto, realizando una evaluacion del vinculo entre
la totalidad de factores implicados en la situacion aprehensible (Gallo, 2021). De aqui
que, el aprendizaje que se genere vendria a ser una tarea que se asume por decisién propia
y se encuentra orientada por objetivos, asi como por la motivacién, el interés y la
curiosidad estudiantil presente durante la formacion académica, siendo este Ultimo que,
se percibe como un todo, destacando la organizacién adoptada para llevarlo a cabo (Séez,
2018). En ese sentido, hace referencia a la importancia de la motivacion prevista por el
medio exterior, en este caso los docentes y el uso gamificador como herramienta

fundamental en la secuencia educativa - formativa.

Guzman-Rivera et al. (2020) expresar con base al manejo tecnoldgico gamificador
para los estudiantes de matematicas es una necesidad, dadas las enormes oportunidades y
accesibilidad que ofrecen internet, asimismo reconoce la urgencia de mejorar la educacion
en la actualidad, dada la plétora de herramientas cientificas y tecnoldgicas a nuestra
disposicion, y afiade que no solo beneficia al sistema educacional y aprendizajes
universitarias, por el contrario, también prepara estudiantes para un futuro en el que el

progreso y todo lo que antes era sélo una fantasia se convierte en realidad.

Por su parte Juric et al. (2021) identificaron capacidades motivadoras interactivas,
la accesibilidad, lo idoneo en apoyo al trabajo en equipo, las capacidades de auto-

evaluacion en linea como ventajas clave de los sistemas de gamificacion utilizados
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actualmente en matematicas. Los investigadores examinan el conjunto de programas de
tipo movil y concluyen sobre los aprendizajes puede tener lugar no Unicamente con
software desarrollado especificamente con fines educativos, sino también con software
desarrollado con fines de ocio y entretenimiento. También concluyen respecto al manejo
ludico virtual con base a la instruccién de la matematica es una forma interesante de que

los estudiantes continten su desarrollo fuera del aula.
Teoria del aprendizaje significativo

La teoria mencionada pertenece a Ausubel la cual fue publicada en el afio 1963,
en la cual se propuso pautas adecuadas para la formacion educativa, del saber del
profesorado, en estudiantes implementen estrategias sobre aprendizajes innovadoras
motivadoras a los estudiantes a aprender de manera adecuada (Gallardo & Camacho,
2016), en ese marco, el aprendizaje de la matematica debe ser significativo para el
estudiante, puesto que, es la base para el cumplimiento del perfil y los conocimientos que

exige la ingenieria.

Por su lado, Moreira (2020) indica que Ausubel alinea su teoria educativa con el
enfoque cognitivo, lo que significa que el componente cognitivo del alumno consiste en
considerar el saber previo, es decir, idea, proposiciones, conceptos que contribuyen al
logro de un aprendizaje significativo. También, Gonzalez et al. (2019) sostienen a la
motivacion como relevante para el impulso del aprendizaje siempre en correspondencia

con el curriculo desarrollado por las casas de estudios.

Asimismo, Chrobak (2017) sobre lo significativo del aprendizaje asume, una idea
importante, en donde el alumno es capaz y consciente para establecer relaciones
significativas con nueva informacion o los datos incorporados en sus esquemas
cognitivos, para lo cual es necesario considerar criterios como: Reflexionar sobre si el
contenido pedagogico de los recursos bibliograficos y la instruccion es suficientemente
significativo; que los alumnos tengan disposiciones y conceptos importantes en sus
esquemas cognitivos que apoyen o sustenten la informacion recién adquirida; v,
finalmente, que los estudiantes puedan relacionar de forma significativa y no arbitraria el
contenido pedagogico de los materiales propuestos con los conocimientos ya contenidos

en sus esguemas cognitivos.
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VIL. Planificacién de la propuesta
Correspondiente a la finalidad propositiva, se consideré el desarrollo de distintas sesiones para desarrollar el aprendizaje de la
matematica en estudiantes de ingenieria, ello en relacion a la tematica de la malla curricular de la asignatura en la escuela profesional de
ingenieria y a los objetivos estratégicos de la calidad académica y desarrollo del perfil profesional del estudiante de la Universidad Privada
considerada en el estudio. En ese sentido, la propuesta de planificé de la siguiente manera:
Tabla 5

Sesiones para el aprendizaje de la matematica

Nombre de la Actividad Propésito Tiempo de duracién Modalidad
Tematica: Nameros reales Lograr que el estudiante identifique conceptos, propiedades, 1 hy 10 min Presencial

esquemas Y clasificacion de la teméatica de numeros reales.

Temética: Leyes y teoria de Lograr que el estudiante fortalezca sus conocimientos sobre 1 hy 10 min Presencial
exponentes leyes y teoria de exponentes
Tematica: Razonamiento Lograr que el estudiante reconozca conceptos, propiedades, 1 hy 10 min Presencial
geométrico esquemas Y clasificacion sobre el tema de razonamiento
geométrico
Tematica: Términos algebraicos = Lograr que el estudiante comprenda los términos algebraicos y 1hy10 min Presencial
y polinomios polinomios a través de la resolucién de problemas
Tematica: Ecuaciones e Lograr que el estudiante entienda nociones conceptuales de las 1 hy 10 min Presencial
inecuaciones ecuaciones e inecuaciones y resuelvan ejercicios
79
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Tabla 6

Sesiones de aprendizaje de la matemética

Actividad Descripcion

Sesion 01: “Numeros Objetivo: Lograr que el educando identifique conceptos,

reales” propiedades, esquemas Y clasificacion sobre la tematica de
nameros reales.
Inicio: Se realizard una actividad motivadora con tarjetas
Desarrollo: El docente explicara las nociones (conceptos,
propiedades, esquemas, clasificacion, etc) sobre los nimeros
reales, luego, por grupos se debera resolver ejercicios
propuestos al tema.
Final: Los educandos deberan resolver un cuestionario de
Google.

Sesion 02: “Leyes y teoria Objetivo: Lograr que el educando fortalezca sus
de exponentes” conocimientos sobre leyes y teoria de exponentes.

Inicio: El estudiante resolvera preguntas mediante el
aplicativo Kahoot
Desarrollo: El docente explicara las nociones basicas sobre la
tematica de la sesion, después, de manera individual cada
estudiante debera resolver una bateria de ejercicios (10 en
total) segun niveles de complejidad de la tematica de leyes y
teoria de exponentes
Final: Los estudiantes deberan responder las siguientes
preguntas: ¢Fue sencillo resolver los ejercicios?
¢Qué Dificultades tuviste?

¢Qué aprendizaje crees haber obtenido?

Sesion 03: Objetivo: Lograr que el estudiante reconozca conceptos,
“Razonamiento propiedades, esquemas Y clasificacion sobre el tema de
geométrico” razonamiento geomeétrico.

Inicio: Mediante el uso del aplicativo Padlet los estudiantes en
grupos deberan buscar informacién y organizar un esquema
conceptual sobre perimetros, areas y volimenes

Desarrollo: El docente explicara las nociones sobre el tema
de razonamiento geométrico (concepto, propiedades,
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esquemas, clasificacion). Terminado la explicacion, se
entregara un conjunto de ejercicios (03) para que los
estudiantes resuelvan de forma individual
Final: Los educandos deberan responder preguntas mediante
el uso del aplicativo Quizizz.
Sesion 04: “Términos Objetivo: Lograr que el educando comprenda los términos
algebraicos y polinomios” algebraicos y polinomios por intermedio de la solucion de
problemas.
Inicio: Los estudiantes en grupo deberan armar esquemas
graficos sobre nociones béasicas de los términos algebraicos y
polinomios haciendo uso del Jamboard
Desarrollo: El docente con base a los esquemas de los
estudiantes explicara de manera precisa las nociones sobre el
tema de la sesion (términos algebraicos y polinomios).
Terminada la explicacion, se entregarad un conjunto de
gjercicios (06) para que los estudiantes resuelvan de forma
grupal.
Final: Los educandos deberan exponer uno de los ejercicios
realizados mediante el uso del Jamboard o pizarra fisica.
Sesion 05: “Ecuaciones e = Objetivo: Lograr que el estudiante entienda nociones
inecuaciones” conceptuales de las ecuaciones e inecuaciones y resuelva
ejercicios.
Inicio: Los estudiantes deberan resolver un cuestionario
Google sobre la tematica.
Desarrollo: El docente explicara los principales fundamentos
sobre el tema (clasificacién, grado y métodos de solucion).
Después el docente resolvera con ayuda de los estudiantes un
conjunto de ejercicios sencillos hasta mas complejos.
Final: Los estudiantes a modo de retroalimentacion deberan
mediante Kahoot marcar la respuesta a ciertos ejercicios sobre
ecuaciones e inecuaciones, para ello deberan realizar el
procedimiento matematico en hojas bond, considerando que
todo el juego tendra un tiempo determinado de duracién (30

min)
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VIII. Cronograma de ejecucion de la propuesta

La propuesta se ejecutd de la siguiente manera:

Tabla 7

Cronograma de ejecucion de la propuesta

2023
Jun. Jul Age. Set. Oct. Nov.

Actividades

Coordinacion con las autoridades responsables X

Sesiones de la propuesta

Ses1on sobre los nimeros reales X X
Ses1on sobre leves y teoria de exponentes X X
Ses10n sobre razonamiento geométrico X X
Ses10n sobre términos algebraicos v polinomios X X
Ses10n sobre ecuaciones € INecUACiones X X
IX. Analisis costo beneficio
En conformidad con cada sesion de aprendizajes y su aplicabilidad, fue
establecido los siguientes costos aproximados:

Actividades Recurso Costo Costo total
Coordinacion con las autoridades responsables Investigador &/ 250.00 5/ 250.00
Sesiones de la propuesta &/ 350.00 5/ 350.00
Sesion sobre los numeros reales Investigador &/ 350.00 5/ 350.00
=esion sobre leves v teoria de exponentes Investigador =/ 350.00 8/ 350.00
Sesion sobre razonamiento geometrico Investigador &/ 350.00 8/.350.00
Sesion sobre términos algebraicos v polinomios Investigador &/ 350.00 5/ 350.00
Sesion sobre ecuaciones e inecuaciones Investigador s/ 350.00 5/.350.00

Total 8/.2350.00

2350.00 (dos mil trescientos cincuenta soles) en total para las sesiones de aprendizaje.

Se ha tenido en consideracion como gasto de la propuesta la cantidad de S/.
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X. Beneficios de la propuesta de gamificacion como estrategia metodologica

Respecto al beneficio en el empleo estratégico metodoldgico gamificador, se
orientd a plantearse como una oportunidad innovadora formativa de aprendizajes y
ensefianzas en discentes del | ciclo de ingenieria, cuyo interés es lograr aprendizaje de la
matematica sea interesante e innovadora. Cabe destacar que la gamificacion como
metodologia puede ser capaz de enlazarse con diversas formas y herramientas
tecnoldgicas para un mayor aprovechamiento de las capacidades estudiantiles, de tal

manera que motive y enriquezca los conocimientos tedrico-practico del estudiante.

Asimismo, el conocimiento de diversas maneras de gamificacién en colaboracién
con los medios tecnoldgicos puede coadyuvar a captar el interés del estudiante, tanto para
trabajo colaborativo e individual y considerando como finalidad fortalecer los
conocimientos y habilidades matematicas. La gamificacion como estrategia metodoldgica
contribuye al estudiante a prestar la atencion y la retencion de conceptos referentes a las
matematicas, para luego ser puestas en marcha en la resolucion de ejercicios préacticos,
todo ello de un modo entretenido, motivado y divertido, ademas que colaborar para el

fortalecimiento del trabajo colaborativo o en grupos.

En linea, es indispensable establecer pautas para el aprendizaje horizontal sobre
las matematicas, es decir, que todos los estudiantes se encuentren a la par del desarrollo
de aprendizaje esperado en cada sesion, con ayuda de la retroalimentacion se pueda lograr
que el estudiante sea capaz de potenciar las nociones basicas de cada tematica y los ejecute

en la resolucién de actividades.

Por ultimo, el estudiante debe esforzarse por asimilar cada situacion de
aprendizaje planteado en cada sesion, puesto que, en cada momento de la sesion aplicada
comprendi6 una finalidad, la cual estuvo orientada a motivar la participacion individual
o grupal de los estudiantes, la realizacion de las actividades previstas en funcion de la
tematica propuesta, las cuales estuvieron en referencia en integrar el conocimiento teérico

especifico del saber matematico y practica mediante la solucion de ejercicios.
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Tabla 8
Lineamientos estratégicos de la institucion educativa superior y beneficios esperados

Lineamientos estratégicos Beneficios esperados
Calidad académica Las estrategias de gamificacion contribuyeron al curso de

instruccion-aprendizaje de la matematica
Las estrategias de gamificacion se constituyeron como una
oportunidad de caracter innovador y oportuna
Las estrategias de gamificacion fueron capaces de enlazar el
empleo de diversas formas y herramientas tecnolégicas

Experiencia del estudiante La motivacion como elemento para el aprendizaje del
conocimiento teérico-practico de la matematica
Los medios tecnolégicos utilizados en la gamificacion que
lograron captar la atencion e interés hacia el aprendizaje
Las estrategias de gamificacion como método para el trabajo
colaborativo e individual

Desarrollo y retencion del Las estrategias de gamificacion como forma de la practica

docente pedagbgico superior

La elaboracion de las estrategias de gamificacion como resultado
de las capacidades cognitivas y la vivencia del docente
La ejecucion de las estrategias de gamificacion como parte del

desarrollo profesional y académica de los docentes

El impacto positivo de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas,
evidenciado en esta investigacion, plantea la necesidad de su aplicacion practica en
entornos educativos. Para que esta metodologia sea efectiva, es esencial que los docentes
cuenten con estrategias adecuadas, herramientas tecnoldgicas apropiadas y actividades

disefiadas para maximizar el compromiso y la motivacion de los estudiantes.

Este capitulo aborda recomendaciones concretas para los docentes, explora
plataformas digitales especializadas en gamificacion y presenta ejemplos de dindmicas
aplicables en el aula, con el propdsito de facilitar la implementacidn de esta metodologia

en la ensefianza de las matematicas.
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Aplicaciones Practicas de la Gamificacion en la

Ensefnanza de Matematicas

La ensefianza de las matematicas en la educacion superior ha sido histéricamente
un reto tanto para docentes como para estudiantes. La complejidad de los conceptos, la
falta de conexidn con la realidad cotidiana y las metodologias tradicionales centradas en
la memorizacion han llevado a una alta tasa de reprobacion y desmotivacion. En este
contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia innovadora que transforma la
manera en que los estudiantes interactian con los conceptos matematicos, permitiendo

que el aprendizaje sea una experiencia mas participativa y significativa.

Este capitulo aborda las aplicaciones practicas de la gamificacion en la ensefianza
de las matematicas, proporcionando estrategias para docentes, explorando plataformas y
herramientas tecnoldgicas y presentando ejemplos concretos de actividades gamificadas

que pueden implementarse en el aula.
Estrategias Recomendadas para Docentes

Para que la gamificacién tenga un impacto positivo en la ensefianza de las
matematicas, su aplicacion debe ser planificada cuidadosamente. No se trata Gnicamente
de afadir elementos de juego, sino de disefiar experiencias de aprendizaje que motiven al
estudiante, le permitan interactuar con los contenidos de manera significativa y refuercen

su pensamiento l6gico-matematico.
1. Definir Objetivos de Aprendizaje Claros y Medibles

La gamificacion no debe ser un fin en si mismo, sino un medio para mejorar la
comprension y aplicacion de conceptos matematicos. Antes de integrar elementos
gamificados en la ensefianza, los docentes deben definir qué conocimientos y habilidades

se desean reforzar.

Ejemplo: Si el objetivo es que los estudiantes comprendan las funciones
cuadréticas, se pueden disefiar desafios gamificados donde deban graficar diferentes

ecuaciones y encontrar puntos de interseccion en un entorno de juego digital.

2. Disefar un Sistema de Recompensas Motivador
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Las recompensas son esenciales para incentivar la participacion y el compromiso
en el proceso de aprendizaje. Los docentes pueden utilizar insignias, puntos y niveles de

progresion para premiar el esfuerzo y los logros de los estudiantes.

Ejemplo: Se pueden otorgar puntos de experiencia (XP) a los estudiantes por
completar ejercicios correctamente, y desblogquear niveles donde accedan a problemas

mas complejos a medida que avanzan.
3. Fomentar la Autonomia y la Exploracion

La gamificacion debe permitir que los estudiantes exploren diferentes caminos y
descubran el aprendizaje a su propio ritmo. La libertad de eleccion es un factor clave para

mantener la motivacion.

Ejemplo: En lugar de asignar ejercicios de manera lineal, los estudiantes pueden
elegir entre distintas misiones matematicas con distintos niveles de dificultad, lo que les

permite personalizar su experiencia de aprendizaje.
4. Integrar la Cooperacion y la Competencia Saludable

El aprendizaje colaborativo potencia el desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas y pensamiento critico. Se pueden organizar desafios en equipo donde los

estudiantes trabajen juntos para resolver problemas matematicos.

Ejemplo: Una actividad gamificada puede consistir en que cada equipo de
estudiantes deba resolver una serie de ecuaciones para "desbloquear” una pista en una

competencia tipo "escape room".
5. Ofrecer Retroalimentacion Inmediata y Significativa

La retroalimentacion es un componente clave en la gamificacion, ya que permite

a los estudiantes identificar sus errores y mejorar su rendimiento en tiempo real.

Ejemplo: Una plataforma digital gamificada puede proporcionar
retroalimentacion automatica tras cada respuesta, explicando por qué una solucién es

correcta o incorrecta y ofreciendo pistas para mejorar el razonamiento.
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Plataformas y Herramientas Tecnoldgicas para Gamificacion

La tecnologia ha permitido que la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas se desarrolle de manera més efectiva. A continuacion, se presentan algunas

de las plataformas y herramientas mas utilizadas:
1. Kahoot!

Una herramienta que permite a los docentes crear cuestionarios interactivos con
recompensas Yy clasificaciones en tiempo real, fomentando la competencia y la

participacion.
2. Prodigy Math Game

Un entorno gamificado donde los estudiantes pueden resolver problemas
matematicos en un contexto de aventura y fantasia, obteniendo recompensas a medida

que avanzan.
3. Classcraft

Plataforma que convierte la dinamica del aula en un juego de rol, donde los

estudiantes asumen personajes y ganan puntos por completar desafios matematicos.
4. Mathletics

Software que combina ejercicios matematicos interactivos con mecénicas de

juego, promoviendo la practica autobnoma y la motivacion.
5. GeoGebra

Herramienta interactiva para visualizar funciones, ecuaciones y geometria de

manera gamificada, facilitando la comprensién de conceptos abstractos.
Ejemplos de Actividades y Dindmicas Gamificadas

1. Escape Room Matematico
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Los estudiantes deben resolver problemas matematicos para avanzar en una

historia y "escapar" de una situacion problematica dentro de un tiempo limite.
2. Competencias de Resolucion de Problemas

Se organizan torneos en los que los estudiantes ganan puntos por cada ejercicio

resuelto correctamente en el menor tiempo posible.
3. Juegos de Roles Matematicos

Los estudiantes asumen personajes con habilidades matematicas y deben resolver

desafios en equipo para avanzar en una historia.

Conclusiones y Recomendaciones

El propoésito de este capitulo es sintetizar los hallazgos obtenidos en la presente
investigacion, estableciendo una reflexion profunda sobre el impacto de la gamificacion
en la ensefianza de las matematicas en el nivel universitario. Se ha buscado, a través de
un analisis meticuloso, evidenciar como la implementacion de estrategias gamificadas
influye en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en un curso de

nivelacion de matematicas.

La gamificacién, entendida como la incorporacion de dindmicas y mecanicas
propias del juego en entornos educativos, se ha consolidado como una metodologia
innovadora que responde a las necesidades del aprendizaje en el siglo XXI. La evidencia
empirica obtenida en este estudio demuestra que su aplicacién no solo transforma la
percepcién de los estudiantes sobre la asignatura, sino que ademas mejora
significativamente su desempefio en términos de comprension, resolucion de problemas

y actitud hacia el aprendizaje.

En este capitulo, se presentan las conclusiones generales derivadas del estudio,
resaltando los principales efectos de la gamificacién en el contexto investigado.
Asimismo, se discuten las limitaciones que podrian haber afectado el alcance de los
resultados y se plantean recomendaciones tanto para futuras investigaciones como para

la aplicacion préactica de la gamificacion en el ambito educativo.
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Conclusiones Generales del Estudio

A partir del analisis de los datos obtenidos y la comparacion de los resultados pre
y post intervencidn, se han identificado una serie de conclusiones que permiten establecer
el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes

universitarios.

1. La gamificacion influye significativamente en el aprendizaje de las

matematicas

Los resultados de la investigacion confirman que la implementacion de la
gamificacion en el aula tiene un impacto positivo y significativo en el rendimiento
académico de los estudiantes. El analisis estadistico de los datos evidencio un p-valor
menor a 0.05 (p=0.000 < 0.05), lo que indica una diferencia estadisticamente
significativa entre las calificaciones obtenidas antes y después de la intervencion.

Estos hallazgos sugieren que la gamificacién no solo es un recurso didactico
complementario, sino que se configura como una metodologia efectiva para mejorar el
aprendizaje, al fomentar la participacion activa de los estudiantes y proporcionar un

entorno de ensefianza méas dindmico y atractivo.

2. La mayoria de los estudiantes presentaba deficiencias en su aprendizaje

matematico antes de la intervencién

El diagndstico inicial evidencié que los estudiantes tenian dificultades

significativas en matematicas. Se encontré que:

20% de los estudiantes tenia un nivel deficiente en matematicas.

50% se encontraba en un nivel bajo.

13% alcanzaba un nivel medio.

Solo el 17% demostraba un nivel alto.

Estos resultados reflejan una problemaética recurrente en la educacién matematica

universitaria: la falta de dominio en conocimientos fundamentales, lo que afecta la

Adolfo Santiago Valdivia Lopez 89



Gamificacion y Matematicas
Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

capacidad del estudiante para desarrollar aprendizajes mas complejos en niveles

avanzados de su formacion académica.

3. Disefio y validacion de un programa de gamificacion adaptado a la

ensefianza de matematicas

Se disefio, implementd y validé un programa basado en la gamificacion que
tuvo como objetivo principal mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes

universitarios. Dicho programa incorporé mecanicas de juego como:
« Sistemas de recompensas (insignias, puntos, niveles).
« Retos y desafios matematicos disefiados de forma interactiva.

o Elementos de narrativa y progresion, que permitieron a los estudiantes sentirse

parte de un proceso dinamico de aprendizaje.

e Uso de herramientas digitales, lo que facilitd la integracion de experiencias

interactivas en el aula.

4. La gamificacién mejord significativamente el rendimiento académico de

los estudiantes

Al comparar los resultados obtenidos después de la implementacion de la
estrategia gamificada, se evidenci6 un incremento significativo en los niveles de

aprendizaje:
e 67% de los estudiantes alcanzo6 un nivel alto en matematicas.
e 30% de los estudiantes se ubicé en un nivel medio.
e Solo un 3% permanecié en un nivel bajo.

Estos datos permiten concluir que la gamificacidn fue determinante en la mejora
del aprendizaje, proporcionando un entorno motivador que incentivd el esfuerzo y la

superacion personal de los estudiantes.
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Limitaciones de la Investigacion

Si bien la investigacion proporciond resultados concluyentes respecto a la
efectividad de la gamificacion, es necesario reconocer ciertas limitaciones que pudieron

haber influido en el desarrollo y alcance del estudio.
1. Tamafio de la muestra

El estudio se llevd a cabo con una muestra reducida de 30 estudiantes, lo que, si
bien permitio obtener resultados estadisticamente significativos, limita la posibilidad de

generalizar las conclusiones a poblaciones mas amplias.
2. Falta de un grupo de control

El disefio pre-experimental utilizado en esta investigacion no incluy6 un grupo de
control con metodologia tradicional, lo que impide comparar los resultados de manera
mas precisa. La inclusion de un grupo de control permitiria diferenciar con mayor claridad

los efectos especificos de la gamificacion en relacion con otros métodos de ensefianza.
3. Duracion limitada de la intervencion

La investigacion se desarroll6 durante un periodo académico determinado. Sin
embargo, los efectos de la gamificacion en el aprendizaje pueden manifestarse de manera
méas evidente a largo plazo. Futuras investigaciones deberian considerar estudios

longitudinales que evalten la sostenibilidad de los resultados obtenidos.
Recomendaciones para Futuras Investigaciones

Con base en las conclusiones y limitaciones expuestas, se presentan una serie de
recomendaciones que pueden guiar futuras investigaciones y la aplicacion de la
gamificacion en el ambito educativo.

1. Ampliar la muestra de estudio

Se recomienda realizar estudios con una muestra mas representativa, que incluya

estudiantes de distintas universidades y programas académicos. Esto permitird obtener

Adolfo Santiago Valdivia Lopez



Gamificacion y Matematicas

Transformando el Aprendizaje en la Educacion Universitaria

resultados més generalizables y contrastar el impacto de la gamificacion en diferentes

contextos educativos.
2. Incluir un grupo de control

La incorporacion de un grupo de estudiantes que reciba ensefianza tradicional
permitiria establecer comparaciones mas precisas entre los métodos gamificados y las

metodologias convencionales, fortaleciendo la validez de los hallazgos.
3. Evaluar el impacto de la gamificacién a largo plazo

Seria recomendable llevar a cabo estudios longitudinales que analicen como la
gamificacion influye en el desempefio académico en semestres posteriores. Esto
permitiria determinar si los efectos positivos se mantienen en el tiempo y si la

gamificacion contribuye al desarrollo de habilidades matematicas a largo plazo.
4. Explorar nuevas herramientas digitales para la gamificacion

El avance de la tecnologia ofrece nuevas oportunidades para la gamificacion en
educacion. Futuras investigaciones pueden enfocarse en evaluar el impacto de
herramientas emergentes como realidad aumentada, inteligencia artificial aplicada a
la educacion y entornos de aprendizaje inmersivos, lo que podria enriquecer aln mas

la ensefianza de las matematicas.

La presente investigacion ha permitido demostrar que la gamificacion es una
estrategia metodoldgica efectiva para mejorar el aprendizaje de las matematicas en la
educacion superior. No solo ha contribuido a elevar el rendimiento académico de los
estudiantes, sino que también ha transformado su percepcion de la asignatura, haciéndola

mas accesible y motivadora.

Sin embargo, el potencial de la gamificacion en la educacion ain no ha sido
plenamente explorado. Su integracion en el curriculo universitario, combinada con el uso
de tecnologias innovadoras y enfoques pedagdgicos activos, puede representar una

revolucion en la ensefianza de disciplinas tradicionalmente percibidas como dificiles.
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El futuro de la educacion exige metodologias que fomenten la curiosidad, el
compromiso Y el aprendizaje autonomo. La gamificacion, cuando se disefia e implementa
correctamente, tiene el poder de hacer del aprendizaje una experiencia mas enriquecedora,

significativa y eficaz.

Reflexiones Finales sobre la Gamificacion y el Futuro de

la Educacion

El impacto de la gamificacion en la educacion superior ha sido objeto de creciente
interés en los ultimos afios. La presente investigacion ha evidenciado cémo la integracién
de elementos ludicos en el aprendizaje de las matematicas no solo mejora el rendimiento
académico de los estudiantes, sino que también transforma la percepcion que tienen sobre

la asignatura, generando un entorno mas dindmico y motivador.

No obstante, a pesar de los avances logrados, el camino hacia la consolidacién de
la gamificacion como estrategia educativa sostenible sigue presentando desafios. La
educacién superior enfrenta cambios constantes impulsados por la evolucion tecnoldgica,
las nuevas demandas del mercado laboral y las transformaciones en las metodologias de
ensefianza. En este contexto, la gamificacion se posiciona como un recurso clave para la
innovacion pedagogica, pero su aplicacion debe superar barreras institucionales,

metodoldgicas y tecnoldgicas para garantizar su efectividad a largo plazo.

En este capitulo, se exploran los principales desafios y oportunidades que enfrenta
la gamificacion en la educacién superior, su integracién en modelos de aprendizaje
hibridos y las perspectivas futuras que marcaran el rumbo de esta estrategia en la

ensefianza de disciplinas académicas complejas, como las matematicas.

Desafios y Oportunidades de la Gamificacion en la Educacion

Superior

Si bien la gamificacion ha demostrado ser una metodologia eficaz para potenciar
el aprendizaje, su implementacion en la educacion superior sigue enfrentando multiples
desafios que requieren ser abordados para garantizar su sostenibilidad y escalabilidad. Sin
embargo, estos retos también representan oportunidades de transformacion que pueden

redefinir la manera en que se disefian y estructuran los procesos educativos en el futuro.
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Desafios de la Gamificacién en la Educacion Superior
1. Resistencia al cambio por parte del cuerpo docente

Uno de los principales obstaculos en la adopcion de la gamificacion en la
educacién universitaria es la resistencia de algunos docentes a modificar sus enfoques
tradicionales de ensefianza. Muchos profesores han sido formados en métodos
convencionales, donde la evaluacion del conocimiento se basa en examenes escritos y en

la transmision de informacion de manera unidireccional.
2. Falta de capacitacion docente en metodologias gamificadas

El disefio de experiencias gamificadas requiere que los docentes posean
habilidades en pedagogia digital, disefio instruccional y manejo de plataformas
interactivas. La ausencia de programas de formacion especificos en gamificacion para

docentes universitarios limita su implementacion efectiva.
3. Infraestructura tecnoldgica insuficiente

La gamificacion suele apoyarse en tecnologias digitales como plataformas de
aprendizaje interactivo, simulaciones y herramientas de realidad aumentada. Sin
embargo, en muchas instituciones, los recursos tecnolégicos son limitados, lo que impide

el acceso equitativo de todos los estudiantes a este tipo de experiencias.
4. Equilibrio entre entretenimiento y aprendizaje

Si bien la gamificacion busca motivar al estudiante, es crucial mantener el enfoque
en el aprendizaje significativo. Existe el riesgo de que la experiencia se centre en el

entretenimiento y no en el desarrollo de competencias esenciales.
Oportunidades de la Gamificacion en la Educacion Superior
1. Potenciacion de la motivacion y el compromiso estudiantil

Uno de los mayores beneficios de la gamificacion es su capacidad para generar un
sentido de logro y progresion en los estudiantes, incrementando su interés y participacion

en el aprendizaje.
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2. Personalizacion del aprendizaje

Las plataformas gamificadas permiten adaptar los contenidos segun el ritmo y

nivel de cada estudiante, brindando un enfoque mas flexible e inclusivo.
3. Desarrollo de habilidades del siglo XXI

La gamificacion no solo mejora el aprendizaje de contenidos especificos, sino que
también promueve el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la colaboracion,

habilidades esenciales en el mundo laboral actual.
4. Integracion con otras metodologias innovadoras

La gamificacion puede combinarse con estrategias como el aprendizaje basado en
proyectos, la inteligencia artificial aplicada a la educacion y la realidad virtual, ampliando

sus posibilidades en el ambito educativo.

Integracion de la Gamificacién en Modelos de Aprendizaje
Hibridos

El avance de la tecnologia y la creciente digitalizacion de la educacion han
impulsado la adopcion de modelos hibridos de ensefianza, donde se combinan
experiencias presenciales con entornos de aprendizaje virtual. La gamificacién tiene un
enorme potencial dentro de estos modelos, al ofrecer herramientas que facilitan la

interactividad y la personalizacion del aprendizaje en distintos formatos.
1. Gamificacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)

Las plataformas digitales como Moodle, Blackboard y Canvas han integrado
mecénicas de gamificacion para incentivar la participacion de los estudiantes. Mediante
la asignacién de insignias, sistemas de puntuacién y recompensas, estas plataformas

buscan generar un entorno de aprendizaje mas atractivo.
2. Uso de Juegos Serios en la Educacién Universitaria

Los juegos serios son simulaciones digitales disefiadas para el aprendizaje, donde

los estudiantes deben aplicar conocimientos en situaciones del mundo real. Estos juegos
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pueden utilizarse en cursos de ingenieria, ciencias de la salud, economia y otras

disciplinas, proporcionando experiencias de aprendizaje mas aplicadas.
3. Aprendizaje Hibrido con Elementos Gamificados

En un entorno hibrido, los docentes pueden disefiar actividades gamificadas tanto
en el aula como en el espacio virtual. Por ejemplo, se pueden organizar desafios
presenciales donde los estudiantes resuelvan problemas en equipos, combinados con

ejercicios interactivos en plataformas digitales.
4. Integracion de Realidad Virtual y Realidad Aumentada

El desarrollo de experiencias inmersivas a traves de realidad virtual (VR) y
realidad aumentada (AR) esta abriendo nuevas posibilidades para la gamificacion en la
educacion. En matematicas, por ejemplo, los estudiantes pueden explorar conceptos
geométricos en entornos tridimensionales, fortaleciendo su comprension conceptual a

través de la interaccion.
Perspectivas Futuras y Tendencias Emergentes

A medida que la educacidn sigue evolucionando, la gamificacion se posiciona
como una de las tendencias mas prometedoras en el ambito pedagodgico. Las
investigaciones futuras deben centrarse en la optimizacion de esta metodologia y en la

exploracién de nuevas herramientas y estrategias para mejorar su efectividad.
1. Uso de Inteligencia Artificial en la Gamificacién

La inteligencia artificial permitira adaptar las experiencias gamificadas a las
necesidades individuales de cada estudiante, ofreciendo desafios personalizados y

retroalimentacion inmediata en funcion del progreso de cada usuario.
2. Blockchain para la Certificacion de Logros Academicos

La tecnologia blockchain podria utilizarse para registrar y validar los logros
obtenidos en entornos gamificados, permitiendo a los estudiantes acumular credenciales

digitales que sean reconocidas en el ambito académico y profesional.
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3. Expansién de la Gamificacion en el Aprendizaje Basado en Competencias

Las universidades estan migrando hacia modelos de ensefianza basados en
competencias, donde los estudiantes demuestran su dominio de habilidades especificas a
través de proyectos y desafios. La gamificacion puede desempefiar un papel clave en este
enfoque, al proporcionar sistemas de evaluacion mas dindmicos y centrados en el

aprendizaje préctico.
4. Experiencias de Aprendizaje Multisensorial

El desarrollo de nuevas tecnologias permitird que la gamificacién evolucione
hacia experiencias de aprendizaje multisensoriales, donde los estudiantes interactien con

contenidos educativos a través del tacto, el sonido y la simulacion fisica.

La gamificacion representa una de las estrategias mas innovadoras para
transformar la educacién superior, ofreciendo un enfoque que combina la motivacion
intrinseca con la adquisiciéon de conocimientos significativos. Sin embargo, su
implementacién exitosa requiere superar desafios como la resistencia al cambio, la

capacitacion docente y la adecuacién tecnoldgica.

El futuro de la gamificacion en la educacion dependera de su integracién con otras
tendencias emergentes, como la inteligencia artificial, la realidad virtual y la certificacion
digital de logros. Con una planificacion adecuada y un enfoque centrado en el estudiante,
la gamificacidn tiene el potencial de redefinir el aprendizaje en el siglo XXI, haciendo de

la educacion una experiencia mas dinamica, inclusiva y efectiva.
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