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RESUMEN

La gamificacion como recurso didéctico digital en la ense-
flanza de las matematicas, destaca por su capacidad para
crear un ambiente de aprendizaje motivador y ludico que
facilita la comprension de conceptos fundamentales. El ob-
jetivo de la investigacion fue evaluar, a través de la analitica
del aprendizaje, la Gamificacion apoyada en los recursos
didacticos digitales para la mejora de la ensefanza de la
matematica. La metodologia implementada fue sustentada
en un enfoque cuantitativo con evaluaciones iniciales vy fi-
nales para medir el progreso de los estudiantes donde los
resultados fundamentales mostraron una mejora significati-
va en el rendimiento de los alumnos, en las tres actividades
sobre los temas de algebra, geometria y estadistica cuan-
do se utilizé la gamificacién apoyada por los recursos di-
décticos digitales y explotando las ventajas de la analitica
del aprendizaje. Se concluye que cuando se armonice las
potencialidades de la gamificacion, la analitica del apren-
dizaje y el uso de los entornos didéacticos de aprendizaje
se obtienen mejoras significativas en el rendimiento esco-
lar de los estudiantes que cuando se usan metodologias
tradicionales.

Palabras clave:

Aprendizaje significativo, ensefianza, gamificacion, mate-
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ABSTRACT

Gamification as a digital teaching resource in mathematics
education stands out for its ability to create a motivating
and playful learning environment that facilitates the un-
derstanding of fundamental concepts. The objective of the
research was to evaluate, through learning analytics, ga-
mification supported by digital teaching resources for the
improvement of mathematics education. The implemented
methodology was based on a quantitative approach with
initial and final assessments to measure student progress,
where the key results showed a significant improvement in
student performance in the three activities on the topics of
algebra, geometry, and statistics when gamification was
used, supported by digital teaching resources and levera-
ging the advantages of learning analytics. It is concluded
that when the potentials of gamification, learning analytics,
and the use of educational learning environments are
harmonized, significant improvements in students’ aca-
demic performance are achieved compared to traditional
methodologies.

Keywords:

Meaningful learning, teaching, gamification, mathematics,
active methodology.
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INTRODUCCION

La didactica general, entendida como el conjunto de prin-
cipios y normas que guian la ensefanza y el aprendizaje
en diversas disciplinas, desempefa un papel esencial en
el ambito educativo, especialmente en la integracion de
la gamificacion en la ensefianza de matematicas. Desde
una perspectiva amplia, la didactica general proporcio-
na un solido marco tedrico para el disefio de estrategias
pedagdgicas que promuevan la participacion activa de
los estudiantes y faciliten la comprension profunda de los
conceptos matematicos (Vargas Vargas et al., 2020).

La didéactica de las matematicas se enfoca en la ense-
fanzay el aprendizaje especifico de esta disciplina, con-
siderando las particularidades de sus contenidos y las
estrategias pedagdgicas apropiadas. Por otro lado, la
didéactica de las matematicas se enfoca en la ensefianza
y el aprendizaje de esta materia (Godino et al., 2003). En
sentido general la didactica es el como trasmitir en el pro-
ceso de ensefianza aprendizaje los saberes de forma que
perduren y tengan un significado para los estudiantes.

En esta investigacion se asume como aprendizaje signi-
ficativo, el cual plantea que los nuevos conocimientos se
construyen sobre la base de la estructura cognitiva exis-
tente del individuo, y que el aprendizaje es mas efectivo
cuando los estudiantes son capaces de relacionar la in-
formacion nueva con sus conocimientos previos de ma-
nera relevante y sustantiva (Darroz, 2018).

En consecuencia, con el enfoque constructivista, decla-
rado en el Ecuador, el aprendizaje es un proceso social
en el que los estudiantes interactlan y colaboran entre
si para construir conocimiento el cual es la base del en-
foque cooperativo en la ensefianza (Laman, 2017). En la
actualidad la didactica ha reajustado la interaccion entre
Sus componentes, tanto personolégicos como no perso-
nolégicos donde los recursos didacticos han logrado re-
levante importancia en este sistema.

Se entiende como recursos didacticos aquellos que se
originan como pilares fundamentales en el proceso do-
cente educativo, proporcionando herramientas y materia-
les que facilitan la comprensiéon de conceptos, la practica
y la aplicacion de habilidades. En el ambito de la ense-
flanza, estos recursos abarcan un amplio espectro, des-
de libros de texto y manipulativos hasta actividades préac-
ticas y ejercicios interactivos, tanto fisicos como digitales.

Su adecuada seleccion vy utilizacion resultan imprescin-
dibles para estimular el interés de los estudiantes, pro-
mover un aprendizaje significativo y optimizar el proceso
educativo en su conjunto. La clave reside en sustentar la
eleccion en los objetivos de aprendizaje, las caracteristi-
cas de los estudiantes y el contexto educativo, aseguran-
do asi que los recursos didacticos contribuyan efectiva-
mente a la construccion del conocimiento y el desarrollo
de habilidades en los alumnos (Godino et al., 2003).

Este componente didactico con el desarrollo de la tele-
matica se ha ponderado en el dia a dia de las clases en
todos los niveles de ensefianza surgiendo asi el concepto
de recurso didactico digital entendido como aquellos que
irrumpen en el panorama educativo como una verdadera
revolucion, redefiniendo la forma en que se accede y se
imparte el conocimiento. Estos recursos, disponibles en
formatos electronicos como aplicaciones moviles, plata-
formas en linea, simulaciones y software educativo, entre
otros, aprovechan al maximo las ventajas de la tecnologia
para ofrecer experiencias de aprendizaje interactivas y
personalizadas (Llorente Cejudo et al., 2021).

En el contexto de la ensefianza de las matematicas, los
recursos didacticos digitales presentan multiples posi-
bilidades que pasan desde materiales educativos hasta
aquellos que proporcionan retroalimentacion instantanea
y la creacion de entornos de aprendizaje dinamicos y
participativos donde ensefiar motivando a través de los
juegos esta dentro de los mas utilizados.

La Gamificacion es entendida como elementos propios
de los juegos en contextos no ludicos, como la ensefianza
de matematicas. Esta estrategia innovadora transforma el
proceso de aprendizaje en una experiencia dinamica vy
atractiva, donde los estudiantes se convierten en prota-
gonistas activos de su propio desarrollo educativo como
expresan los seguidores del constructivismo (Navarro
Mateos et al., 2021).

La Gamificacion, no solo motiva y compromete a los estu-
diantes, sino que también facilita un aprendizaje activo y
significativo. Ademas, promueve el desarrollo de habilida-
des transversales indispensables para el siglo XXI, tales
como la resoluciéon de problemas, proyectos y trabajo de
colaboracion, entre otro (Darroz, 2018).

Al aplicar la Gamificacion en la ensefianza de las ma-
tematicas mediante juegos educativos, simulaciones y
aulas virtuales gamificadas, se crea un entorno propicio
para potenciar el aprendizaje. La sinergia entre recursos
didéacticos digitales y gamificacion representa una po-
derosa herramienta para motivar, involucrar y evaluar el
progreso de los estudiantes de manera continua y perso-
nalizada, proporcionando una experiencia de aprendizaje
enriquecedora y efectiva.

Este control y avance sistematico en el proceso de en-
sefianza aprendizaje se garantiza como la aplicacion
de la analitica del aprendizaje, la cual expresada como
aquel procedimiento ecléctico dirigido a medir, conta-
bilizar, procesar, analizar, sintetizar e interpretar datos y
conjuntos de datos, de mayor o menor complejidad, ya
sea mediante los méas diversos recursos tecno pedagogi-
cos, métodos y técnicas de la metodologia de la investi-
gacion, y el examen cualitativo, individual y colectivo, de
la comunidad educativa, o de determinados colectivos o
individuos que configuran la misma de manera particular,
a fin de, a partir de ello, ofrecer respuesta a interrogantes,
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conformar otras, identificar problemas, entregar nuevas
ideas y procurar pautas transformadoras para un supe-
rior funcionamiento de los distintos elementos que con-
forman el proceso interactivo sistematico de las practicas
de los sujetos que intervienen en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, de los llamados parametros académicos
y, por ultimo, no menos importante, de los parametros no
académicos (Lopez Fernandez et al., 2024).

El proceso de implementacion de analiticas de aprendi-
zaje se divide en cinco etapas clave: identificaciéon de
entornos educativos, recoleccion de datos, manipulacion
de datos e ingenieria de caracteristicas, anélisis y mo-
delos, y aplicacion educativa. Estas etapas ofrecen una
guia estructurada para el desarrollo exitoso de proyectos
de analitica de aprendizaje en entornos educativos, abor-
dando desde la identificacion del contexto hasta la apli-
cacion practica de los resultados obtenidos, asegurando
una comprension profunda del proceso de aprendizaje y
facilitando la toma de decisiones educativas informadas
(Ruipérez-Valiente, 2020).

En no pocas situaciones, se observan estudiantes que
muestran desinterés o frustracion frente a los conceptos
matematicos abstractos, lo que se traduce en un bajo ren-
dimiento académico y una falta de participacion activa en
las actividades de clase, todo ello provocado por los mé-
todos tradicionales de enseflanza imperantes en la actua-
lidad en el contexto donde se desarrolla la investigacion.

Existe por parte de los docentes resistencia al cambio en
el uso de los recursos didacticos digitales y derivado de
ello, la no implementacion de la Gamificacion como ele-
mento motivacional en el proceso de ensefianza aprendi-
zaje de las matematicas.

El uso de la tecnologia de la informacion y las comuni-
caciones (TIC) en la ensefianza trae consigo multiples
actividades las cuales son evaluadas y los docentes no
utilizan estos resultados en funcion de la mejora continua
de los educandos.

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se erige sobre un enfoque cuantita-
tivo y un paradigma positivista, siguiendo la posicion de
Buendia Eisman (1998). Se aplicd a la gamificacion al
conceptualizar los entornos de aprendizaje gamificados
como realidades construidas que facilitan la comprension
de fendmenos educativos. Esto permitié crear experien-

La finalidad de esta investigacion fue medir a través de
métodos cuantitativos los conocimientos adquiridos por
los estudiantes en ambas metodologias de ensefianza
utilizadas. La relacion esencial entre teoria y practica,
permitié disefar actividades que vinculen realidades del
entorno educativo sustentado en las concepciones teori-
cas analizadas.

El tipo de estudio es observacional analitico pues evalla
desde métricas obtenidas de las evaluaciones una fun-
damentacion que demuestran mejor rendimiento escolar
utilizando los recursos didacticos digitales.

Para realizar el estudio fueron seleccionados al azar
cuatro paralelos de forma aleatoria dentro de los 12 que
componen el afio académico. Para ello se hizo un expe-
rimento de un antes y un después, es decir, se utilizé la
metodologia tradicional (antes) versus utilizacion de los
recursos didacticos digitales (después).

Poblacion: estudiantes de 12 paralelos de primero de ba-
chillerato de una escuela fiscomisional del Ecuador.

Muestra: estudiantes de cuatro paralelos de primero de
bachillerato de una escuela fiscomisional del Ecuador.

La limitacion del estudio esta dada en la preparacion de
los docentes para enfrentar el uso de la tecnologia y la
concepcion de la analitica del aprendizaje. A pesar de
ella el rigor cientifico de la investigacion fue el adecuado
por las estrategias utilizadas por el colectivo de investiga-
cion para influir sobre estas falencias.

RESULTADOS Y DISCUSION

En la figura 1 se muestra que la media de la actividad
de Algebra antes es de 5.98 puntos con una desviacién
tipica de 0.92, con una mediana de 6.00 puntos y en la
misma actividad después media fue de 8.00 punto y des-
viacion tipica de 1.04, con una mediana de 8.00 puntos.

Desde el punto de vista descriptivo (Tabla 1) todo indica
que el rendimiento de los estudiantes es mejor al utilizar
el recurso didactico Kahoot. Esta informacion es corrobo-
rada en los gréficos de cajas y bigotes y de Violin, donde
en el después, a pesar de existir una homogeneidad de
las distribuciones, desde el punto de vista geométrico, el
haz de punto es hacia valores altos.

Tabla 1. Estadistica descriptiva.

. P . . N | Media | Mediana DE EE
cias significativas que reflejan y profundizan la compren-
sién de los estudiantes sobre los contenidos. Algebra Antes 651 598 |6.00 0927 1 0.115
Algebra Después | 65| 8.00 8.00 1.046 | 0.130
Tabla 2. Prueba T para Muestras Apareadas.
estadistico gl p
Algebra Antes Algebra Después T de Student -11.0 64.0 <.001

Nota. H, uMedida 1 - Medida 2 < 0
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Algebra Antes
Algebra Después

Figura 1. Anélisis comparativo entre la actividad de algebra utilizando metodologia tradicional vs recursos didacticos digitales.

Partiendo del supuesto que ambas distribuciones de puntos son normales, se ha aplicado, el test de comparacion de
muestras apareadas, observandose que la probabilidad asociada al estadigrafo (Tabla 2) es de p= 0.001 la cual es
menor que el alfa fijada en esta investigacion del 0,05, con este resultado se acepta la hipdtesis H1, que plantea que
la media de puntuacion de la distribucion cuando se utiliza el recurso didactico digital es mejor que cuando se utiliza
metodologia tradicional.

Desde el punto de vista de la analitica del aprendizaje estos resultados se analizaron con mayor precision pues la
generacion la data y la aplicacion de las etapas de esta, propiciaron realizar un seguimiento individualizado de los
estudiantes objetos de estudio.

En la figura 2 se muestra que la media de la actividad de Geometria antes es de 6.02 puntos con una desviacion tipica
de 1.10, con una mediana de 6.00 puntos y en la misma actividad después, la media, fue de 8.22 punto y desviacion
tipica de 0.99, con una mediana de 8.00 puntos.

Desde el punto de vista descriptivo (Tabla 3) todo indica que el rendimiento de los estudiantes es mejor al utilizar el
recurso didactico Kahoot. Esta informacion es corroborada en los gréficos de cajas y bigotes y de Violin, donde en el
de después, se evidencia, desde el punto de vista geométrico, que el haz de punto es hacia valores altos.

Tabla 3. Estadistica descriptiva.

N Media Mediana DE EE
Geometria Antes 65 6.02 6.00 1.192 | 0.148
Geometria Después 65 8.22 8.00 0.992 | 0.123

Tabla 4. Prueba T para Muestras Apareadas.

estadistico | gl p
Geometria Antes Geometria Después T de Student -10.9 64.0 | <.001

Nota. H, uMedida 1 - Medida 2 < 0

Geometria Antes
Geometria Después
==

Figura 2. Analisis comparativo entre la actividad de geometria utilizando metodologia tradicional vs recursos didacticos digitales.
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Partiendo del supuesto que ambas distribuciones de puntos son normales, se ha aplicado, el test de comparacion de
muestras apareadas (Tabla 4), observandose que la probabilidad asociada al estadigrafo es de p= 0.001 la cual es
menor que el alfa fijada, en esta investigacion, del 0,05, con este resultado se acepta la hipotesis H1, que plantea que
la media de puntuacion de la distribucion cuando se utiliza el recurso didéactico digital es mejor que cuando se utiliza
metodologia tradicional.

Desde el punto de vista de la analitica del aprendizaje estos resultados se analizaron con mayor precision pues la
generacion la data y la aplicacion de las etapas de esta, propiciaron realizar un seguimiento individualizado de los
estudiantes objetos de estudio.

En la figura 3 se muestra que la media de la actividad de estadistica antes es de 5.97 puntos con una desviacion tipica
de 1.22, con una mediana de 8.35 puntos y en la misma actividad después, la media fue de 8.35 punto y desviacion
tipica de 1.08, con una mediana de 8.00 puntos.

Desde el punto de vista descriptivo (Tabla 5) todo indica que el rendimiento de los estudiantes es mejor al utilizar el
recurso didactico Kahoot. Lo antes expuesto es precisado segun los graficos de cajas y bigotes y de Violin, donde en
el después, el haz de punto se mueve hacia valores altos.

Tabla 5. Estadistica descriptiva.

N Media Mediana DE EE
Estadistica Antes 65 5.97 6.00 1.22 | 0.152
Estadistica Después 65 8.35 8.00 1.08 | 0.134

Tabla 6. Prueba T para Muestras Apareadas.

estadistico | gl p
Estadistica Antes Estadistica Después T de Student -13.0 64.0 | <.001

Nota. H, uMedida 1 - Medida 2 < 0

Estadistica Antes
Estadistica Después
oo

Figura 3. Andlisis comparativo entre la actividad de estadistica utilizando metodologia tradicional vs recursos didacticos digitales.

Partiendo del supuesto que ambas distribuciones de puntos son normales, se ha aplicado, el test de comparacion de
muestras apareadas (Tabla 6), observandose que la probabilidad asociada al estadigrafo es de p= 0.001 la cual es
menor que el alfa fijada en esta investigacion del 0,05, con este resultado se acepta la hipétesis H1, que plantea que
la media de puntuacion de la distribucion cuando se utiliza el recurso didactico digital es mejor que cuando se utiliza
metodologia tradicional.

Segun la analitica del aprendizaje estos resultados se analizaron con mayor precision pues la generacion de la data
en consecuencia con los momentos de aplicacion de las etapas de esta, facilitd por parte de los docentes realizaron
un seguimiento individualizado en los estudiantes.

El uso de la Gamificacion como recursos didacticos digitales han mejorado la ensefianza de la matematica, proporcio-
nando ambientes mas atractivos para los estudiantes y promoviendo un aprendizaje activo (Sanchez & Lépez, 2020).
En este sentido, la analitica del aprendizaje permite obtener datos valiosos sobre el desempefio y la interaccion de
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los estudiantes en entornos gamificados, lo que facilita
una retroalimentacion inmediata y personalizada (Garcia-
Pefalvo et al., 2019). Estos datos no solo ayudan a iden-
tificar patrones de aprendizaje, sino también, a ajustar las
estrategias pedagodgicas en tiempo real, optimizando los
resultados educativos, estos resultados son similares a
los obtenidos en esta investigacion en la cual se partié de
la premisa de la motivacion a través de la gamificacion.

Segun Pérez-Madrigal et al. (2021), en matematicas,
donde la abstraccion y la resolucion de problemas son
esenciales, los estudiantes que participan en entornos
gamificados muestran mayor perseverancia y disposicion
para resolver problemas complejos, lo que impacta posi-
tivamente su desarrollo cognitivo y habilidades criticas.
Se demostrd en las tres actividades realizadas, con la
peculiaridad de que en ambas metodologias se utilizo la
gamificacion, las habilidades logradas por los estudian-
tes fueron superiores a pesar de la complejidad de los
problemas planteados.

Por otro lado, la implementacion de recursos digitales
en la enseflanza de la matematica también contribuye
a un aprendizaje mas personalizado. De acuerdo con
Rodriguez-Gonzalez et al. (2019), la analitica del apren-
dizaje permite a los docentes identificar con precision las
areas de dificultad de cada estudiante, facilitando la inter-
vencion oportuna. Estos avances tecnoldgicos permiten
un seguimiento mas detallado del progreso individual por
el cumulo de informaciéon que se obtiene lo cual supera el
generado en la metodologia tradicional.

No obstante, a ello, Moreno & Triana (2020), advierten
que, la efectividad de la gamificacion y la analitica del
aprendizaje en la ensefianza de la matematica depende
en gran medida de la formacion y capacitacion del profe-
sorado. Los docentes deben ser capaces de interpretar
los datos derivados de la analitica y de utilizar adecua-
damente las herramientas digitales para maximizar el im-
pacto en el aula. Esto sugiere la necesidad de un enfoque
integral que combine la innovacion tecnoldgica con el de-
sarrollo profesional docente.

En conclusion, la gamificacion y la analitica del aprendi-
zaje representan una combinacion poderosa para mejo-
rar la ensefianza de la matematica. Estas herramientas,
no solo, transforman la experiencia de aprendizaje, ha-
ciéndola mas interactiva y motivadora, sino que también,
proporcionan datos Utiles para la mejora continua del pro-
ceso educativo (Garcia-Pefialvo et al., 2019; Sanchez &
Lopez, 2020).

CONCLUSIONES

En esta investigacion se evalué como a través de la anali-
tica del aprendizaje la Gamificacion apoyada en los recur-
sos didacticos digitales existié una mejora significativa en
el proceso de ensefianza aprendizaje de la matemaética.

La gamificacion logré potenciar uno de los elementos
importantes del aprendizaje como es la motivacion la
cual fue trabajada en sus dos aristas intrinseca y extrin-
seca asociadas al entorno social donde conviven los
estudiantes.
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