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Descargar para Mendeley y Zotero

RESUMEN

La gamificacion es una estrategia educativa que emplea diversas dindmicas como juegos, competencias,
recompensas y retroalimentacion para motivar e integrar a los estudiantes dentro de su proceso formativo
por medios digitales. El principal objetivo de la investigacion es determinar el nivel de influencia de
la gamificacioén en el rendimiento académico de los estudiantes de décimo grado paralelo “A” de la
institucion Julio Isaac Espinosa Ochoa, en la Unidad Nro. 1 denominada Numeros Reales de la asignatura
de Matematica en el periodo 2024 - 2025. La investigacion es mixta (con corte cualitativa y cuantitativa),
el método aplicado fue inductivo-deductivo y para la obtencion del material empirico se utiliz6é un grupo
experimental y otro de control. Como resultado, se obtuvo que el valor de significancia es de 0,053 cantidad
mayor al nivel alfa de la investigacion que es 0,05, bajo este resultado se acepta la hipotesis nula la cual
indica que la gamificacion influye en el rendimiento académico de los estudiantes de décimo afio paralelo
“A”; por ende, se concluye que la gamificacion tiene el potencial de mejorar el rendimiento académico y
su efectividad depende del disefio de cada actividad y de la alineacion con los objetivos de aprendizaje.
Se recomienda a los docentes que incluyan actividades digitales gamificadas en el proceso educativo de
los estudiantes, ademas se sugiere a la institucion que tomen medidas urgentes e implementen estrategias
de inclusion para combatir la brecha digital con el propdsito de asegurar que todos los estudiantes tengan
las mismas oportunidades de aprendizaje y puedan aprovechar los beneficios de la gamificacion.

Palabras claves: gamificacion, rendimiento académico, estrategia.

ABSTRACT

Gamification is an educational strategy that uses various dynamics such as games, competitions, rewards
and feedback to motivate and integrate students within their training process through digital means. The
main objective of the research is to determine the level of influence of gamification on the academic
performance of tenth grade parallel “A” students of the Julio Isaac Espinosa Ochoa institution, in Unit
No. 1 called Real Numbers of the subject of Mathematics in the period 2024 - 2025. The research is
mixed (qualitative and quantitative), the method applied was inductive-deductive and to obtain the
empirical material an experimental group and a control group were used. As a result, it was obtained that
the significance value is 0.053, which is greater than the alpha level of the research, which is 0.05. Under
this result, the null hypothesis is accepted, which indicates that gamification influences the academic
performance of students of tenth parallel year “A”; Therefore, it is concluded that gamification has the
potential to improve academic performance and its effectiveness depends on the design of each activity
and the alignment with the learning objectives. Teachers are recommended to include gamified digital
activities in the educational process of students, and the institution is also suggested to take urgent
measures and implement inclusion strategies to combat the digital divide with the purpose of ensuring that
all students have the same learning opportunities and can take advantage of the benefits of gamification.

Keywords: gamification, academic performance, strategy.
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Introduccion

En la actualidad los avances tecnoldgicos
permiten el desarrollo de estrategias para
mejorar los diferentes aspectos a nivel social,
econdomico, educativo y religioso. Por ende, en
la educacion se ha observado cambios en las
metodologias y formas de ensefianza, debido a
la implementacion de herramientas y recursos
digitales para dinamizar el proceso educativo.
Marin y Cabero (2019) indican que la tecnologia
es fundamental en los procesos educativos, ya
que facilitan la difusion de los contenidos de las
diferentes areas del conocimiento por medios
digitales, como son videos, documentales,
infografias, presentaciones y otras producciones
utiles para los estudiantes.

Por ende, la educaciéon permite al
estudiante generar conocimientos y destrezas
para el desarrollo de buenas relaciones
humanas, ademas, es considerada como la
herramienta generadora de cultura y la puerta
para el crecimiento de las naciones. Asi mismo,
Gonzalez et al. (2021) indican que la educacion
genera habilidades, aprendizaje individual,
grupal y conocimiento con la finalidad de
desarrollar destrezas en el individuo para
que pueda desenvolverse en la sociedad. La
educacion escolar se dicta en las instituciones
donde los estudiantes asisten diariamente para
adquirir conocimientos y estrategias. Vélez et
al. (2020) definen a las instituciones educativas
como las entidades organizadas y reguladas que
se encargan de facilitar los procesos de ensenanza
y aprendizaje en distintos niveles educativos.

Dentro de los procesos educativos
se presenta como categoria al rendimiento
académico, el cual mide el desempefio de un
estudiante frente a un contenido y el nivel
de cumplimiento de los requerimientos del
docente, los cuales estan presentes por medio
de evaluaciones, tareas y otras actividades que
miden el grado de asimilacion de contenido que
tienen los estudiantes. Por su parte, Villarruel et
al. (2020) indican que el rendimiento académico
es definido como el aprovechamiento o nivel
de enriquecimiento que genera el alumno en un
periodo determinado, es decir, es la calificacion
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obtenida (puede ser alta o baja) y la asimilacion
de los contenidos que se evidencia al cumplir
con las actividades académicas planteadas por
los docentes en un periodo de clases.

Por tal motivo, previo a la ejecucion del
presente proyecto de investigacion se realizé una
prueba de diagnoéstico a los estudiantes, siendo
una de las principales problematicas detectadas la
falta de implementacion de herramientas digitales
en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la
Unidad Educativa Julio Isaac Espinosa Ochoa.
Los encuestados mencionan que los docentes
utilizan muy poco las herramientas tecnoldgicas
a pesar que las TIC son fundamentales en los
procesos educativos. Para suplir la necesidad de
implementar estas herramientas en los diferentes
procesos educativos, se ha dispuesto la técnica
de la gamificacion como una herramienta
digital didactica para generar y consolidar
conocimientos matematicos. Ward et al. (2020)
exponen que la falta de herramientas digitales en
el 4rea de Matematicas no solo es una necesidad
estudiantil sino también de la planta docente a
pesar del sinniimero de limitaciones que existen
para insertar las matematicas en medio digitales.

Con base en la problematica detectada
se ha planteado como objetivo general de la
investigacion, determinar el nivel de influencia
de la gamificacion en el rendimiento académico
de los estudiantes de décimo grado paralelo “A”
de la institucién Julio Isaac Espinosa Ochoa, en
la Unidad Nro. 1 denominada Numeros Reales de
la asignatura de Matematica en el periodo 2024
- 2025. La hipotesis nula planteada pretende
comprobar si el uso de la gamificacion influye
positivamente en el rendimiento académico de
los estudiantes del paralelo “A” de décimo grado
de la Unidad Educativa Julio Isaac Espinosa
Ochoa, en la Unidad Nro. 1 denominada
Numeros Reales de la asignatura de Matematica
en el periodo 2024 - 2025. O comprobar la
hipotesis alternativa que determina si el uso de
la gamificacion influye negativamente en el
rendimiento académico de los estudiantes del
paralelo “A” de décimo grado de la Unidad
Educativa Julio Isaac Espinosa Ochoa, en la
Unidad Nro. 1 denominada Numeros Reales de
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la asignatura de Matematica en el periodo 2024
- 2025.

Gamificacion

La gamificacion es una estrategia
educativa que emplea como recurso educativo
diversas dindmicas de los juegos para motivar e
integrar a los estudiantes dentro de su proceso
formativo. Lopez y Navarro (2022) exponen
que la aplicacion y ejecucion de esta técnica
pretende fortalecer las aptitudes y destrezas
de los estudiantes de décimo grado mejorando
significativamente su rendimiento académico,
creando una vivencia positiva que estimule su
aprendizaje continuo. Sarabia y Bowen (2023)
indican que para gamificar una actividad deben
analizar el contexto, establecer los objetivos de
aprendizaje, planear las actividades educativas,
claborar una historia, establecer metas
individuales y colectivas, disefiar las etapas
y ruta, definirla el seguimiento, delimitar los
niveles, presentar la recompensa y permitir que
se puedan repetir las actividades.

Para disefiar e implementar las
actividades gamificadas en el proceso educativo
se debe tomar en cuenta las necesidades y
caracteristicas especificas de los estudiantes.
Gracia et al. (2021) indican que los tipos de
gamificacion son intrinseca y extrinseca, la
primera se refiere a la motivacion interna y el
disefio del comportamiento de cada participante
hasta lograr la satisfaccion personal de los
usuarios, el segn tipo trata de la motivacion
externa donde se incluyen puntos, insignias,
barras de progresos y calificaciones. Navarro
y Pérez (2022) mencionan que la gamificacion
es fundamental para recrear las sensaciones y
emociones en los procesos educativos donde el
estudiante se motiva para cumplir con sus metas
académicas planteadas.

Malvasi y Recio (2022) indican que
la efectividad de las estrategias gamificadas
permiten evaluar la influencia de los diferentes
enfoques de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de décimo grado.
Se realizara la aplicacion de diferentes tipos de
juegos, con niveles de dificultad, recompensas
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para determinar su influencia en el rendimiento
académico de los estudiantes. Asi mismo, la
gamificacion permite que los estudiantes vean
desde otra perspectiva el contexto, analizando
las teorias y conceptualizaciones con relacion
a la aplicacion de habilidades de juego para
mejorar los mecanismos de aprendizaje donde
el alumno se sienta motivado y comprometido
(Bricefio, 2022).

Herramientas digitales

El Edmodo conocido como el Mil Aulas,
es la plataforma virtual donde el docente cuelga
cadauna de las actividades que el estudiante debe
cumpliren el proceso educativo, en otras palabras,
cumple el papel de un aula virtual. Zambrano
et al.,, (2020) indican que se caracteriza por
permitir dar premios a los estudiantes en el aula
virtual a través de insignias, reconocimientos,
retroalimentaciones y valoraciones numéricas.
Dentro de la plataforma los estudiantes pueden
analizar su progreso, adquirir conocimiento
personalizado, desarrollar actividades
independientes, evaluar el trabajo y realizar una
retroalimentacion del contenido presentado.

Acosta et al. (2022) indican que al usar
aplicaciones digitales pueden resultar muchos
recursos educativos gamificados, cuyo propdsito
es generar motivacion y contribuciéon en el
proceso cotidiano del aprendizaje, sugiriendo el
uso de diferentes aplicaciones y evitando caer
en rutinas que estresen a los educandos. Las
herramientas que se utilizan para la gamificacion
educativa son varias, entre las principales estan
el Educaplay, Quizizz, Genially y Kahoot.

El Educaplay, es una herramienta en
linea que permite en la practica docente disefiar
recursos educativos virtuales para poder trabajar
de forma grupal o individual, ademas por medio
de las actividades ayudan a los estudiantes
a estar motivados, ser creativos, reflexivos
y generar procesos mentales necesario en la
educacion (Jurado, 2021). Cadena et al. (2023)
indican que los beneficios de esta herramienta
es que permite crear actividades interactivas que
hacen el aprendizaje mas dinamico y atractivo,
ofrece multiples tipos de actividades, como
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crucigramas, juegos de memoria y mas, lo que
facilita la ensefianza de diferentes contenidos y
promueve el aprendizaje en grupoy la interaccion
social.

El Quizizz, segin Magadan y Rivas
(2022) facilita agregar avatares, memes,
afladir musica a las actividades académicas,
permitiendo que por medio del juego se asimile
conocimientos académicos necesarios en los
planteles educativos, ademas es una herramienta
que se utiliza de forma gratuita y en linea. Dextre
y Vasquez (2022) exponen que esta plataforma
facilita la participacion de los estudiantes en
cuestionarios en tiempo real o a su propio
ritmo, lo que aumenta la participacion, ofrece
elementos de juego como puntos y recompensas,
lo que hace que el aprendizaje sea mas divertido
y también proporciona una retroalimentacion
instantanea sobre las respuestas, lo que ayuda a
los estudiantes a identificar areas de mejora.

Genially, segin Flores et al. (2023)
es una plataforma online que permite realizar
presentaciones, juegos gramaticales y sobre
todo la interaccion entre compaieros estudiantes
y con los docentes. Esta herramienta brinda la
oportunidad de afiadir elementos interactivos
a las creaciones como botones, enlaces, etc.,
también, cuenta con plantillas predefinidas para
que los alumnos puedan editar y realizar dichas
presentaciones o actividades, la integracion de
multimedia es otra de las ventajas que ofrece
esta plataforma calificdndola como herramienta
intuitiva y facil uso. Asi mismo, Ponce y Ochoa
(2021) explican que esta plataforma permite
crear presentaciones, infografias y otros
recursos visuales muy atractivos, lo que capta la
atencion de los estudiantes, también, se pueden
afiadir elementos interactivos, como enlaces y
animaciones, para hacer las presentaciones mas
envolventes.

Machaca (2022) expone que Kahoot es
una herramienta gratuita para crear cuestionarios,
discusiones, encuestas en lineas donde los
estudiantes tienen la posibilidad de responder
de forma directa y obtener la retroalimentacion
instantanea para poder corregir en caso de
errores, una de sus ventajas es que permite a los
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educandos intercambiar informacion con sus
compaieros en medios digitales. Las ventajas
de aplicar esta herramienta es que promueve la
interaccion y el trabajo en equipo, ya que las
actividades se realizan en grupo, fomentando el
espiritu competitivo de manera sana, asi mismo
las dindmicas de juego hacen que el aprendizaje
sea mas ameno y esta plataforma es de facil uso
(Valles & Mota, 2020).

Rendimiento académico

El rendimiento académico es definido
como el nivel de logro que el estudiante
alcanza durante el proceso educativo, y por el
cumplimiento de las actividades evaluativas
planteadas por el docente. Proafio y Sanchez
(2019) mencionan que el rendimiento académico
estd influenciado por la conducta, la actitud que
poseen los alumnos y la responsabilidad con
la que cumplen sus actividades escolares; es
decir, si son comprometidos y puntuales en el
cumplimiento de sus responsabilidades como
estudiantes.

Asi también, el rendimiento académico
es determinado por medio de las calificaciones
que se obtienen en los examenes, evaluaciones,
trabajos, proyectos y mas. Fajardo et al. (2017)
exponen que es un constructo que adopta valores
cualitativos y cuantitativos de acuerdo al nivel
de cumplimiento y al desarrollo de la actividad
planteada. Existen diversas estrategias para
aumentar el nivel de aceptacion de conocimiento
porejemploimplementar herramientas didécticas,
uso de capsulas de aprendizaje digitales, uso
adecuado de los recursos, organizacion de
tiempo, empleo de técnica de manejo de estrés,
entre otras que contribuyen positivamente en la
asimilacion de los contenidos y generacion del
conocimiento.

Basicamente, el rendimiento académico
es el nivel de desempeno de los estudiantes al
cumplir con las tareas educativas, donde el
docente coloca calificaciones y notas de acuerdo
a la calidad y cumplimiento de los parametros
planteados en cada actividad. Rodriguez y
Guzman (2019) indican que los factores que
intervienen en el rendimiento académico son
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la motivacion, los métodos de estudio, el
apoyo familiar, el entorno educativo y la salud
emocional.

Propuesta

Para poder cumplir con el proposito
de la presente investigacion se realizd una
propuesta innovadora y gamificada. El Curso
tiene por nombre Unidad Nro.l. Numeros
Reales, esta dirigido a los estudiantes de Décimo
Grado de Educacion General Basica, en el ano
lectivo 2024 — 2025, el objetivo declarativo es
comprender el conjunto de los Numeros Reales,
sus subconjuntos, y aplicar operaciones basicas
de potenciacion y factorizacion con ellos. Asi
mismo, el objetivo procedimental es realizar
operaciones con Numeros Reales, incluyendo las
operaciones bésicas y la resolucion de potencias,
aplicando los procesos correspondientes.

Las  habilidades  Cognitivas:  los
estudiantes seran capaces de identificar,
clasificar y manipular nimeros reales en sus
diferentes subconjuntos, aplicando factorizacion
y potenciaciébn para resolver problemas
matematicos, fortaleciendo su razonamiento
logico y critico.

Habilidades Procedimentales: los
estudiantes seran capaces de realizar operaciones
aritméticas con numeros reales, incluyendo
fracciones, decimales y potencias, aplicando este
conocimiento para resolver problemas complejos
y situaciones de la vida real.

Este curso es virtual, disefiado para
estudiantes de décimo grado en la plataforma
Mil Aulas, aborda los temas fundamentales
de la Unidad Nro. 1: Definicion de Numeros
Reales, Numeros Reales con Exponentes
Enteros y Racionales, y Factorizacion. A lo
largo del curso, los estudiantes exploraran los
conceptos esenciales de los Numeros Reales y
sus aplicaciones, con un enfoque en la resolucion
de problemas y la comprension tedrica de las
operaciones con exponentes y la factorizacion.
Ademads, se integran herramientas educativas
digitales como:
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Kahoot: para realizar actividades de
repaso y refuerzo mediante juegos de preguntas
y respuestas interactivas.

Educaplay: para participar en juegos
y actividades multimedia que faciliten la
comprension de los temas abordados.

Geneally: para realizar una presentacion
con el tema Numeros Reales, de acuerdo al
conocimiento adquirido en el desarrollo de la
clase.

Quizizz: para evaluar los conocimientos
por medio de la competencia entre estudiantes.

Dentro del curso también se encuentran
foros gamificados y finalmente se culmina
con una evaluacion virtual que permitira a
los estudiantes demostrar el dominio de los
conceptos trabajados durante la unidad.

Método

La investigacion educativa es de caracter
aplicado donde se us6é el método inductivo-
deductivo con la finalidad de analizar las
primicias de lo general a lo particular; ya que
en su estudio Quesada y Medina (2020) indican
que la utilizacién de esta combinacion permite
enriquecer el conocimiento por medio de datos
conocidos y el andlisis de sus componentes.
Asi mismo, el material teérico recopilado
proviene principalmente de repositorios, de
articulos cientificos confiables como son
Dialnet, Redalyc, Scielo y otros que contienen
informacion del tema central. Es decir, es un
estudio de caracter descriptivo con investigacion
de campo y se utilizé el método historico para
el andlisis de los antecedentes y referencias
tedricas. Esta investigacion es de tipo mixta
con corte cualitativa y cuantitativa ya que
recopila informacién por medio de encuestas e
implementacion de una propuesta educativa para
analizar las percepciones de los estudiantes.

Esta investigacion se realizd en la
Unidad Educativa Julio Isaac Espinoza Ochoa,
ubicada en la parroquia Alamor, del canton
Puyango, provincia Loja de Ecuador. Se trabajo
con una poblacion de 70 alumnos donde se tomo
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la muestra de 40 estudiantes que pertenecen a
décimo afio paralelo “A” y “B” en la asignatura
de Matematicas. Se empled muestreo por
conveniencia ya que permite determinar la
poblacioén a investigar y el nimero de acuerdo a
la accesibilidad que posee el profesional siempre
y cuando tenga las caracteristicas de la muestra
que requiere la investigacion (Arias y otros,
2016).

Lainvestigacion de campo partié con una
propuesta educativa compuesta por actividades
gamificadas en la plataforma Mil Aulas que
dur6 dos meses (junio y julio) en los horarios
de las clases de matematicas, la misma que fue
aplicada al grupo experimental (20 estudiantes
del paralelo “A”) para luego ser comparada
con el grupo control, donde se seleccionaron
50 estudiantes que conforman los paralelos “B”
y “C”, para realizar el andlisis considerando
una mejor representatividad de la poblacion en
estudio. Zurita et al., (2018) definen al grupo
experimental como aquel conglomerado donde
se realizard la intervencion y al otro conjunto
de personas que no se realiza modificaciones
como grupo control, para poder realizar la
comparacion respectiva. Para controlar las
variables externas que podrian haber influido
en el grupo experimental como son el tiempo,
brechas digitales, predisposicion y otros se
trabajo el tema en los horarios de clase y dentro
del laboratorio de la institucion con la finalidad
que siga el curso normal de la planificacion.

Para obtener los resultados se tomaron
las calificaciones obtenidas en la plataforma Mil
Aulas del grupo control y las calificaciones de
los registros del grupo experimental, las mismas
que fueron puestas en el Software Estadistico
SPSS para su procesamiento y andlisis. En
cuanto, al diagnostico del uso de tecnologia
en los estudiantes también se tabularon las
respuestas obtenidas en la encuesta por medio
del Software; ya que, permite elaborar tablas
y graficos correspondientes a las variables en
estudio y analizar datos respecto a los requisitos
del investigador (Lazaro y otros, 2022).

Resultados

Es importante explicar que los resultados
de la presente investigacion se dividiran en tres
secciones: primera, hallazgos del diagnodstico
inicial; segunda, andlisis de la experiencia
de los estudiantes que conforman el grupo
experimental; y tercera, comparacion del
rendimiento académico del grupo de estudiantes
experimental con el control.

Primera seccion:

Dentro de la evaluacion diagnoéstica
aplicada para determinar la disponibilidad y
disposicion de los estudiantes de Décimo grado
paralelo “A” de la institucion Julio Issac Espinosa
Ochoa, con respecto al uso de la tecnologia en
su proceso de aprendizaje, se obtuvieron los
siguientes resultados:

Tabla 1
¢ Tiene acceso a internet?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje = acumulado
Siempre 4 20,0 20,0
. Limitado 9 45,0 65,0
Valido
Raravez 3 15,0 80,0
Nunca 4 20,0 100,0

Total 20 100,0

De acuerdo a los resultados de la tabla
ly el andlisis de los datos proporcionados sobre
el acceso al internet se evidencia que el 45%
de los alumnos tienen acceso internet, pero de
forma limitada, lo que significa que enfrentan
dificultades para acceder a recursos educativos
en linea de manera constante. El 20% de los
estudiantes del paralelo “A” cuenta con acceso
pleno a internet, lo que representa una ventaja ya
que tiene la oportunidad de acceder a todos los
recursos digitales y participar en las actividades
en linea sin ningun tipo de restriccion. El 35%
restante presentan una carencia de acceso o
cuentan con una disponibilidad muy limitada,
siendo un factor preocupante debido a que la falta
de acceso podria estar relacionada con factores
socioeconomicos familiares, llegando a ser una
desventaja para su proceso educativo.
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En el grafico 1. se puede evidenciar
que existe una alta disposicion, es decir el
80 % de los estudiantes si estan dispuestos a
usar herramientas digitales para sus estudios,
resultando un indicador alentador, ya que refleja
que los alumnos ven un plus en las herramientas
digitales al momento de insertarlas en su proceso
educativo, permitiéndoles mejorar o elevar
el nivel de conocimientos y la generacion de
destrezas. El 20% restante se resisten al cambio,
esto puede estar ligado a la poca familiaridad con
la tecnologia, el temor a experimentar nuevas
oportunidades o por la poca accesibilidad o falta
de dispositivos electronicos propios.

Grafico 2
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El 90% de los estudiantes encuestados
consideran que las TIC si pueden mejorar el
aprendizaje; por ende, se refleja una aceptacion
masiva de las tecnologias en los procesos
educativos. Es decir, la mayoria de los alumnos
reconocen los beneficios que presentan las TIC,
como son el acceso a recursos, posibilidad de
aprender libremente, participacion interactiva y
facilita la comprension de conceptos complejos.
El 10% restante optan por la opcion negativa,
los cuales se resisten a la implementacion de la
tecnologia en el ambito educativo, prefiriendo
que se continue con los métodos de ensefianza
tradicional.
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En definitiva, el diagndstico permite
determinar que los estudiantes que conforman
el grupo experimental estan dispuestos a aplicar
ciertas herramientas digitales y actividades
gamificadas, las mismas que seran calificadas por
el docente para tener un parametro que responda
al rendimiento académico y poder determinar si
contribuyen positivamente o no la gamificacion
en su rendimiento académico el curso actual
(con actividades digitales). Bajo estas premisas
se procede a aplicar la propuesta del curso digital
para poder medir los aprendizajes adquiridos.

Segunda seccion:

Dentro de esta seccion se encuentran
los resultados de la encuesta aplicada a
los estudiantes que conforman el grupo
experimental, para determinar como resultd
la aplicacion de las actividades gamificadas
digitales. Es decir, se pretende evaluar si influye
el uso de herramientas digitales en los procesos
educativos, precisamente de la asignatura de
Matematicas, desde la perspectiva del estudiante.

Tabla 2

¢ Crees que la gamificacion en matematicas
ha mejorado tu comprension de los temas
tratados?

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

si 16 80,0 80,0
Vilido o 4 20,0 100,0
Total 20 100,0

El 80% de los estudiantes consideran que
la gamificacion implementada en una unidad
de la asignatura de matematicas ha mejorado
la comprension de los temas. Sin embargo, el
20% indican que no existe una comprension
por diferentes razones: como las dificultades
técnicas, falta de conectividad y otros factores
externos. En definitiva, la mayoria de los
estudiantes se sienten motivados y entusiasmados
después de haber usado ciertas herramientas
y actividades gamificadas que les permitieron
trabajar Numeros Reales de una forma diferente
donde la generacioén del conocimiento fue por
medio de competencias y recompensas entre
compaieros. Sin embargo, para eliminar la
brecha digital presente en ciertos estudiantes se
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requiere realizar ajustes donde las clases sean
mas inclusivas y efectivas brindando la misma
oportunidad a todos los alumnos.

Tabla 3
JHa impactado la gamificacion en tu
rendimiento académico en matematicas?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado

si 15 75,0 75.0
Vilido g, 5 25,0 100,0
Total 20 100,0

El 75% de los estudiantes investigados
expresan que si ha impactado la gamificacion
en el rendimiento académico en Matematicas,
deduciendo que la gamificacion es una
estrategia efectiva y que su principal ventaja
es la contribucién al rendimiento académico,
pero también estd influenciada por factores
complementarios tales como que si el educando
no tiene las herramientas tecnologicas no puede
llegar a tener las mismas ventajas que el resto
de estudiantes. El 25% restante indica que no
existe una repercusion, ya que si no se elimina
las brechas digitales es imposible que llegue a
tener éxito en el proceso formativo. Asi mismo,
debido a la falta de internet y la resistencia al
cambio, impide que el aprovechamiento sea
pleno de las actividades gamificadas.

Tercera seccion:

Bajo el analisis determinado por el grupo
de estudiantes denominado control (paralelo B
y C) y el grupo llamado experimental (paralelo
A) se realiza la prueba de normalidad para
poder realizar la deduccion hipotética, donde
se identifico que los datos no cumplen los
supuestos de normalidad necesarias para las
pruebas paramétricas. Por ende, en la siguiente
tabla se plasma los datos obtenidos por medio de
comparacion de las calificaciones obtenidas al
aplicar las actividades de la propuesta planteada
y realizar la clase de forma normal, por medio
del Software Estadistico SPSS se obtuvo la
comparacion por pares (Durbin-Conover) que
permite realizar comparaciones multiples en
grupos significativamente diferentes entre si:
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Tabla 4
Comparaciones Entre Parejas (Durbin-
Conover)

Estadistico P

Grupo experimental Grupo control ~ 2.14 0.053

Al realizar la comparacion deseada,
resultd el valor de significancia 0,053, es mayor
que el nivel alfa de la investigacion que es de
0,05, indicando numéricamente que no hay
evidencia para rechazar la hipdtesis nula, por
lo tanto se acepta que el uso de la gamificacion
influye positivamente en el rendimiento
académico de los estudiantes del paralelo “A”
de décimo grado de la Unidad Educativa Julio
Isaac Espinosa Ochoa, en la Unidad Nro. 1
denominada Numeros Reales de la asignatura de
Matematica en el periodo 2024 - 2025.

Por lo tanto, la implementacion de
actividades virtuales con gamificacién mejora el
rendimiento académico de los estudiantes, debido
a que desarrolla en el estudiante interactividad,
emocion y sobre todo la predisposicion por
aprender usando las herramientas proyectadas
por el docente. Es decir, los alumnos del paralelo
“A” que participaron como grupo experimental
usaron  actividades  gamificadas  donde
demostraron un rendimiento académico superior
en comparacion a los alumnos que conformaban
el grupo control.

La comparacién entre ambos grupos
refuerza la idea de que la gamificacion es una
estrategia eficaz para mejorar el rendimiento
académico en los estudiantes. Sin embargo, es
fundamental considerar otros factores y aspectos
que influyen en los resultados como el nivel de
preparacion, el contexto del aprendizaje y la
disminucion de las brechas digitales para los
educandos que no pueden acceder libremente a
la tecnologia.

Discusion

Dentro de la investigacion se han
estudiado aportaciones de otros autores. CoOmo
Moscoso y Garcia (2021) que deducen que la
gamificacion es una estrategia favorable para
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la ensefianza-aprendizaje de las matematicas,
debido a la gran necesidad de innovacion que
aqueja a esta area del saber, sumida en el uso
de metodologias tradicionales. Los estudios
considerados en esta investigacion, exponen
importantes beneficios de incluir elementos
del juego en actividades educativas, siendo el
aumento de la motivacion hacia el aprendizaje su
caracteristica mas relevante. Por tanto, en base
a los resultados obtenidos se comprueba que la
gamificacion si contribuye significativamente a
los procesos matematicos debido aque incrementa
la motivacion y hace que el aprendizaje sea mas
atractivo y divertido de cumplir dando como
resultado una comprension activa de contenidos
matematicos.

Por medio, de la gamificacion se realiza
un refuerzo positivo para los estudiantes donde
ellos se sienten comprometidos y motivamos
con el proceso educativo o de formacion
principalmente en el area de matematicas, que en
su mayoria los estudiantes tienen dificultades de
incomprension o entendimiento de los procesos y
formulas que se deben aplicar para la elaboracion
de ejercicio o problemas.

Por su parte, Berrones et al., (2023)
indican que la gamificacion es un enfoque
educativo innovador que, por encontrarse en
etapas tempranas de explotacidon, presenta
dificultades para conectar los conceptos con
la motivacion, precisamente por el limitado
desarrollo de metodologias y competencias por
la parte del docente, sumado a los condicionantes
personales, escolares y socio ambientales hacen
que ciertas tecnologias no estén al alcance de
todos. Por ende, tras el analisis de los resultados
obtenidos en los instrumentos aplicados en la
presente investigacion se comprueba que, la
principal desventaja es la forma de encajar y
aplicar los procesos de ensefianza por medio de
las herramientas digitales, ya que los estudiantes
sin acceso a los recursos informaticos pueden
verse excluidos y obtener un rendimiento
académico negativo. Asi mismo, influye la
calidad del disefio en las actividades gamificadas,
la presentacion del contenido y los diferentes
estilos de aprendizaje.
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En conclusion, una de las principales
razones por la que la gamificacion contribuye
al aumento del rendimiento académico en
los estudiantes, es por la diversificacion
de actividades, las competencias y la
retroalimentacion del contenido. Por lo tanto, se
considera una estrategia educativa que abarca
y soluciona las deficiencias o problemas de
aprendizaje, ya que la gamificacion transforma
las actividades educativas en experiencias
interactivas y ludicas, utilizando un mecanismo
de juego donde al contestar adecuadamente los
estudiantes ganan puntos.

Los docentes, estudiantes e institucion
educativa, pueden aprovechar los beneficios
y las ventajas que generan las TIC al integrar
herramientas digitales en los planes de estudio,
motivando y comprometiendo al educando para
que logre su éxito académico. Sin embargo, es
importante solucionar los problemas al *<=° a
internet para que todos los estudiantes se vean
influenciados por las ventajas de la gamificacion.

En definitiva, la gamificacion es
importante en el proceso educativo, ya que los
elementos del juego hacen que se motiven los
estudiantes, se comprometan con el proceso. Asi
mismo, existe una retroalimentaciéon inmediata
y personalizada; por ende, las autoridades
educativas deben realizar adaptaciones y
mejorar la implementacion de la gamificacion,
de manera que pueden beneficiar a todo el grupo
de estudiantes abordando las necesidades de
aquellos que no pueden percibir sus beneficios
por falta de recursos, materiales y conocimientos
tecnologicos.

Aun mas en el area de matematicas
la gamificacion hace que los procesos para la
asimilacion de conocimiento y desarrollo de
gjercicio sean llamativos, motivacionales y
sobre todo entendibles facilitando el aprendizaje
activo, disminuyendo en gran medida los niveles
de dificultad que generalmente los estudiantes
encuentran en las clases de matematicas. Por
medio, de las recompensas se motiva a los
educandos a dar su maximo esfuerzo generando
habilidades simultaneas que les permite vincular
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los conceptos con la resolucion de problemas
matematicos sin inconvenientes.

Se recomienda a las autoridades del
plantel, incluir actividades digitales en el
proceso educativo de los estudiantes, tomar
medidas urgentes e implementar estrategias
de inclusion para combatir esta brecha digital,
y asegurar que todos los estudiantes tengan
las mismas oportunidades de aprendizaje. Asi
mismo, se sugiere a las autoridades del plantel
y locales, que se proporcionen capacitaciones
y apoyo continuo a los estudiantes y docentes,
con la finalidad de garantizar la generacion
de habilidades en el uso de las herramientas
digitales para que aprovechen al maximo de
las tecnologias presentes y disponibles en la
actualidad.

Se recomienda realizar a los estudiantes,
evaluaciones continuas con el proposito de
comprender sus necesidades y percepciones
con respecto al uso de las herramientas digitales
debido a que en este estudio se aplicé muestreo
por conveniencia (estudiantes que brindaron
la oportunidad) y los resultados obtenidos en
estas evaluaciones ayudan ajustar las estrategias
educativas  garantizando  una  adecuada
implementacion tecnoldgica.
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