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RESUMEN

El presente estudio evalud el efecto de una estrategia
didactica basada en gamificacion sobre el aprendiza-
je de las fracciones en estudiantes de séptimo afio de
Educacion Basica Media de una Unidad Educativa de
Jipijapa, Manabi, Ecuador. Se empled un enfoque cuan-
titativo con disefio cuasiexperimental de pretest-postest y
grupo de control no equivalente. Participaron 68 estudian-
tes distribuidos en un grupo experimental (n = 34), que
recibié una intervencion gamificada de cuatro sesiones
con dinamicas, mecanicas y componentes ludicos, y un
grupo de control (n = 34) que continud con la ensefianza
habitual. Se aplicaron pruebas objetivas isomorfas valida-
das por juicio de expertos (a de Cronbach = .82). Los re-
sultados mostraron que el grupo experimental obtuvo un
rendimiento significativamente superior al grupo de control
en el postest, con mejoras en las dimensiones conceptual,
procedimental y resolutiva. Un cuestionario complemen-
tario de percepcion reveld una valoracion favorable de la
estrategia por parte de los estudiantes. Se concluye que la
gamificacion, articulada con objetivos curriculares claros
y una secuencia didactica progresiva, puede fortalecer la
comprension y aplicacion de las fracciones en este nivel
educativo.
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ABSTRACT

This study evaluated the effect of a gamification-based di-
dactic strategy on fraction learning among seventh-grade
students at a school in Jipijapa, Manabi, Ecuador. A quanti-
tative approach with a quasi-experimental pretest-posttest
design and a non-equivalent control group was adopted.
Sixty-eight students participated, divided into an experi-
mental group (n = 34), which received a four-session gami-
fied intervention structured through dynamics, mechanics,
and game components, and a control group (n = 34), which
continued with usual instruction. Isomorphic objective tests
validated by expert judgment (Cronbach’s a = .82) were
administered. Results showed that the experimental group
significantly outperformed the control group on the post-
test, with improvements across conceptual, procedural,
and problem-solving dimensions. A complementary per-
ception questionnaire revealed favorable student apprai-
sal of the strategy. It is concluded that gamification, when
aligned with clear curricular objectives and a progressive
instructional sequence, can strengthen the understanding
and application of fractions at this educational level.

Keywords:

Gamification, fractions, mathematics education, quasi-ex-
periment, basic education, motivation.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de las fracciones representa uno de los
desafios mas persistentes en la educacion matematica a
nivel mundial. Las fracciones articulan la comprension de
los numeros racionales, el razonamiento proporcional y la
transicion hacia el algebra, y su dominio temprano predi-
ce el rendimiento matematico ulterior (Bailey et al., 2012).
No obstante, constituyen uno de los contenidos mas com-
plejos para el estudiantado, pues exigen reorganizar los
esguemas previos sobre numeros naturales y coordinar
significados conceptuales con procedimientos operativos
(Gabriel et al., 2013; Lortie-Forgues et al., 2015).

Frente a estas dificultades, la gamificacion ha emergido
como una estrategia didactica con evidencia creciente.
Deterding et al. (2011) la definen como la incorporacion
de elementos de disefio de juegos en contextos no ludi-
cos. En educacion, estos elementos, organizados en di-
namicas, mecéanicas y componentes (Werbach & Hunter,
2015), buscan incrementar el compromiso, la persistencia
y la calidad de la retroalimentacion. La evidencia empirica
muestra que recursos como insignias, tablas de clasifica-
cion, narrativas y retroalimentacion inmediata pueden in-
fluir sobre la percepcion de competencia y el significado
de la tarea (Sailer et al., 2017).

Los meta-analisis mas recientes confirman efectos po-
sitivos pequefios pero consistentes de la gamificacion
sobre resultados cognitivos y motivacionales (Sailer &
Homner, 2020; Zeng et al., 2024). Hui & Mahmud (2023)
documentaron ademas su influencia favorable en los do-
minios cognitivo y afectivo del aprendizaje matematico,
mientras que Jaramillo-Mediavilla et al. (2024) sintetizaron
su impacto positivo sobre la motivacion y el rendimiento
académico. En el ambito universitario, Ortiz-Rojas et al.
(2025) demostraron que la gamificacion basada en tablas
de clasificacion mejoré el rendimiento en un curso de cal-
culo, lo que refuerza la hipdtesis de que los elementos
ludicos pueden favorecer el aprendizaje matematico en
distintos niveles educativos.

En el curriculo ecuatoriano de Educacion General Basica
Media, las fracciones son aprendizajes imprescindi-
bles del eje de numeros y operaciones. El Ministerio de
Educacion del Ecuador (2016) establece que los estudian-
tes deben resolver problemas con las cuatro operaciones
fraccionarias e interpretar los resultados en contexto. Sin
embargo, en la préactica escolar persisten dificultades
vinculadas con la comprension de equivalencias, la se-
leccion de operaciones y la resolucion de problemas con-
textualizados, que se agravan cuando predominan estra-
tegias centradas en la repeticion procedimental.

En este contexto, la gamificacion emerge como una res-
puesta pedagodgica cada vez mas visible frente a las di-
ficultades que atraviesan los estudiantes en el aprendi-
zaje de las matematicas. Los estudios desarrollados en
América Latina, y particularmente en Ecuador, advierten

gue no se trata Unicamente de incorporar dinamicas IU-
dicas al aula, sino de reconfigurar las experiencias de
aprendizaje para hacerlas mas significativas y motiva-
doras. En Colombia, Aragén Villanueva (2023) evidencio
que el uso de una aplicacion de videojuego favorecio el
aprendizaje de numeros fraccionarios en estudiantes de
séptimo grado, lo que refuerza la idea de que los entor-
nos interactivos pueden incidir positivamente en conteni-
dos tradicionalmente complejos.

En Ecuador, los hallazgos muestran una tendencia con-
vergente. Charro-Porras et al. (2025) reportaron resulta-
dos significativos con la herramienta Fraction Challenge
en quinto aflo, mientras que Rivera et al. (2025) identifica-
ron mejoras en el rendimiento de estudiantes de séptimo
afio al trabajar suma y resta de fracciones mediante es-
trategias gamificadas.

De manera complementaria, Céondor Catota et al. (2025)
documentaron efectos favorables de la gamificacion ana-
l6gica en octavo afio, 1o que amplia la comprension del
fenémeno mas alla de los recursos digitales. A su vez,
Orden Guaman et al. (2024) ofrecieron un analisis com-
parativo sobre la efectividad de la gamificacion frente a
otras estrategias pedagdgicas en la educacion basica
ecuatoriana; y Bernal Parraga et al. (2024) revisaron su
potencial como estrategia para la educacion matematica.

Todos estos antecedentes permiten sostener que la gami-
ficacion posee un valor didactico que trasciende lo moti-
vacional, pues su impacto parece vincularse también con
mejores desemperfios académicos cuando su incorpora-
cién responde a una planificacion pedagogica coherente.
No obstante, la mayoria de los estudios disponibles em-
plean disefios preexperimentales o se centran en grados
distintos al séptimo afio de EGB Media. Asimismo, siguen
siendo escasos los trabajos que articulan un disefio cua-
siexperimental con grupo de control y un andlisis diferen-
ciado de las dimensiones conceptual, procedimental y re-
solutiva del aprendizaje de las fracciones en la provincia
de Manabi. En este sentido, el presente estudio busca
contribuir a cubrir ese vacio.

A partir de lo expuesto, el problema de investigacion se
formula en la siguiente pregunta: sen qué medida la apli-
cacion de una estrategia didactica basada en gamifica-
cion fortalece el aprendizaje de las fracciones en estu-
diantes de séptimo afio de Educacion Basica Media de
una Unidad Educativa de Jipijapa, Manabi?

Con base en esta interrogante, el objetivo general del es-
tudio fue evaluar el efecto de una estrategia didactica de
gamificacion sobre el aprendizaje de las fracciones en di-
cha poblacion. Se plantearon como obijetivos especificos:
(a) diagnosticar el nivel inicial de desempefio de ambos
grupos, (b) disefiar e implementar la propuesta gamifi-
cada “Mision Fracciones”, y (c) comparar los resultados
tras la intervencion. La hipotesis sostuvo que el grupo
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experimental obtendria un rendimiento significativamente
superior al grupo de control en el postest.

La investigacion se inscribe en una perspectiva construc-
tivista del aprendizaje, segun la cual el conocimiento ma-
tematico se construye mediante la actividad del estudian-
te, la interaccion con problemas y la mediacién docente
(Piaget, 1991; Vygotsky, 1995). Para la ensefianza de
fracciones, esto implica crear situaciones que favorezcan
la exploracion, la comparacion y la verificacion de resul-
tados, mas alla de la repeticion algoritmica.

Ademas, el estudio se sustenta en la Teoria de la
Autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000), segun la cual
la motivaciéon de mayor calidad surge cuando el entorno
satisface las necesidades de autonomia, competencia y
relacion. La gamificacion puede contribuir a esta satis-
faccion al ofrecer metas claras, desafios progresivos, re-
troalimentacion inmediata y espacios de cooperacion. En
este sentido, Sailer et al. (2017) demostraron que distin-
tos elementos gamificados producen efectos especificos
sobre la percepcion de competencia y la relacion social.

Para abordar el aprendizaje de las fracciones, se asume la
distincion entre conocimiento conceptual y procedimental
(Gabriel et al., 2013). En este estudio, el aprendizaje se
organizé en tres dimensiones: conceptual (reconocimien-
to de significados, tipos y equivalencias), procedimental
(dominio de operaciones y simplificacion) y resolutiva
(aplicacion en problemas contextualizados).

Desde el marco normativo, el estudio se fundamenta en
la Ley Organica de Educacion Intercultural (Ecuador.
Asamblea Nacional, 2024), que garantiza el derecho a
una educacion de calidad, y en el curriculo nacional de
Matematica que exige el trabajo con fracciones desde
una perspectiva comprensiva y contextualizada (Ecuador.
Ministerio de Educacion, 2016).

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque
cuantitativo con alcance explicativo y disefio cuasiexpe-
rimental de pretest-postest con grupo de control no equi-
valente. Este disefio permitié analizar el efecto de una
estrategia de gamificacion sobre el aprendizaje de las
fracciones en estudiantes de Educacion Basica Media,
trabajando con grupos intactos previamente conforma-
dos por la institucién educativa y sin asignacion aleatoria
de los participantes. La investigacion se estructuré a par-
tir del andlisis de dos variables principales: la estrategia
de gamificacion como variable independiente y el apren-
dizaje de las fracciones como variable dependiente.

La gamificacion fue concebida como la incorporacion
deliberada de elementos y principios propios del disefio
de juegos en contextos educativos con la finalidad de
incrementar la motivacion, el compromiso y la participa-
cion de los estudiantes (Deterding et al., 2011). Para su
operacionalizacion se adoptd el modelo propuesto por

Werbach & Hunter (2015), quienes organizan los elemen-
tos de la gamificacién en tres niveles jerarquicos: dina-
micas, mecanicas y componentes. Las dinamicas inclu-
yeron narrativa, emociones, progreso y sentido de logro;
las mecanicas comprendieron desafios, cooperacion,
retroalimentacion inmediata y resolucion de problemas;
mientras que los componentes estuvieron representados
por puntos, insignias, niveles y tablas de clasificacion.
Metodolégicamente, esta variable se expresé como una
condicion dicotomica, determinada por la presencia de
la intervencion gamificada en el grupo experimental y su
ausencia en el grupo de control, donde se mantuvo la
metodologia tradicional de ensefianza.

Por su parte, el aprendizaje de las fracciones fue enten-
dido como el desarrollo de conocimientos, habilidades
y competencias relacionadas con la comprension, re-
presentacion y utilizacion de los nimeros racionales en
diversos contextos matematicos. Esta variable se evaluo
mediante el puntaje obtenido en una prueba objetiva con
escala de 0 a 10 puntos aplicada antes y después de la
intervencion. Siguiendo la propuesta de Hiebert (1986), el
aprendizaje se analizé a partir de tres dimensiones com-
plementarias: la conceptual, asociada a la comprension
de los significados y relaciones entre las fracciones; la
procedimental, vinculada con el dominio de algoritmos y
reglas operativas; y la resolutiva, relacionada con la capa-
cidad de integrar conocimientos conceptuales y proce-
dimentales para resolver situaciones problematicas con-
textualizadas. Esta perspectiva permitio valorar no solo
la ejecucion mecanica de procedimientos matematicos,
sino también la comprension profunda y la transferencia
del conocimiento a situaciones practicas.

Participaron en el estudio 68 estudiantes de séptimo afio
de Educacion Basica Media de una unidad educativa
particular ubicada en el cantén Jipijapa, provincia de
Manabi, Ecuador. El grupo experimental estuvo confor-
mado por 34 estudiantes y el grupo de control por otros
34. La seleccion fue de caracter no probabilistico e inten-
cional, determinada por la organizacion escolar existente.
Con el propdsito de verificar la equivalencia inicial entre
los grupos se compararon estadisticamente las puntua-
ciones obtenidas en el pretest.

El procedimiento investigativo se desarrollé en tres mo-
mentos. En primer lugar, se aplicod un pretest (Anexo 1) a
ambos grupos con el fin de establecer el nivel inicial de
aprendizaje de las fracciones. Posteriormente, el grupo
experimental participd en la estrategia gamificada deno-
minada “Mision Fracciones”, implementada durante cua-
tro sesiones de 45 minutos cada una, para un total de
180 minutos distribuidos en dos semanas, mientras que el
grupo de control continud trabajando los mismos conte-
nidos curriculares mediante la metodologia habitual de la
institucion. Finalmente, se administré un postest isomorfo
para evaluar los cambios producidos tras la intervencion
(Anexo 2). Una vez concluida esta fase, se aplicé ademas
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un cuestionario de percepcion al grupo experimental para
conocer la valoracion de los estudiantes respecto a la ex-
periencia de aprendizaje desarrollada.

La propuesta gamificada (Anexo 5) se organizd en cuatro
sesiones progresivas. La primera, denominada “El des-
pertar de los racionales”, abordd el concepto de fraccion,
sus tipos y equivalencias mediante una narrativa basada
en la resolucion de codigos matematicos. La segunda se-
sion, “El puente de los denominadores”, trabajo la suma 'y
resta de fracciones heterogéneas mediante desafios co-
laborativos enfocados en la construccion de equivalen-
cias. La tercera, “El laboratorio del alquimista”, se centro
en la multiplicacion, division y simplificacion de fraccio-
nes a través de actividades asociadas a la elaboracion
simbdlica de pociones matematicas. Finalmente, “El gran
desafio final” integro los contenidos abordados mediante
la resolucion de problemas contextualizados relaciona-
dos con situaciones de la vida cotidiana. Durante todo
el proceso se incorporaron elementos caracteristicos de
la gamificacion, tales como narrativa, niveles de progre-
sion, puntos de experiencia, insignias, retroalimentacion
inmediata y seguimiento continuo del avance individual.
Para garantizar la fidelidad de implementacion se utiliza-
ron una bitacora docente, una rubrica de observacion y
una ficha de seguimiento para cada sesion.

La recolecciéon de datos se realizd mediante dos instru-
mentos. El primero consistié en una prueba objetiva iso-
morfa de ocho items, distribuida en tres preguntas con-
ceptuales, tres procedimentales y dos de resolucion de
problemas, aplicada como pretest y postest. La validez
de contenido fue determinada mediante juicio de tres ex-
pertos (Anexo 3) con experiencia en didactica de la ma-
tematica, pedagogia y evaluacion educativa, quienes va-
loraron la claridad, pertinencia, coherencia e isomorfismo
de los instrumentos. Las observaciones realizadas fueron
incorporadas antes de la aplicacion definitiva. La consis-
tencia interna alcanzé un coeficiente alfa de Cronbach de
.82, considerado adecuado para fines de investigacion
educativa. El segundo instrumento fue un cuestionario
de percepcion compuesto por cinco items tipo Likert con
cinco categorias de respuesta, aplicado exclusivamente
al grupo experimental con fines descriptivos.

Los datos obtenidos fueron procesados mediante esta-
distica descriptiva e inferencial. Inicialmente se calcu-
laron medias, desviaciones estandar, valores minimos vy
maximos. Antes de aplicar pruebas paramétricas se veri-
ficaron los supuestos de normalidad y homogeneidad de
varianzas. La prueba de Shapiro-Wilk confirmd la norma-
lidad de las distribuciones en ambos grupos y momentos

de medicion, mientras que la prueba de Levene evidencio
homogeneidad de las varianzas tanto en el pretest como
en el postest. Posteriormente se empled la prueba t de
Student para muestras independientes con el propdsito de
establecer la equivalencia inicial entre grupos y compa-
rar los resultados posteriores a la intervencion. Asimismo,
se calcul¢ el tamafio del efecto mediante la d de Cohen
y la ganancia normalizada de Hake (1998) para estimar
la magnitud del aprendizaje alcanzado. Finalmente, las
respuestas del cuestionario de percepcion fueron anali-
zadas mediante frecuencias y porcentajes.

En cuanto a las consideraciones éticas, se obtuvo la auto-
rizacion institucional correspondiente y el consentimiento
informado de los representantes legales de los estudian-
tes (Anexo 4). La participacion fue voluntaria y se garan-
tizé la confidencialidad de la informaciéon mediante pro-
cesos de codificacion anénima. Los resultados obtenidos
no tuvieron incidencia en las calificaciones oficiales de
los participantes. Ademas, una vez concluida la fase de
recoleccion de datos, la estrategia gamificada fue aplica-
da también al grupo de control con el propdsito de garan-
tizar la equidad educativa y evitar que estos estudiantes
quedaran excluidos de los potenciales beneficios de la
intervencion.

RESULTADOS Y DISCUSION

La prueba t para muestras independientes no encontré
diferencias significativas en el pretest entre ambos gru-
pos (¢(66) = 0.47; p = .64), lo que confirma que partieron
de un nivel comparable. La Tabla 1 presenta los estadis-
ticos descriptivos.

Tabla 1. Estadisticos descriptivos del pretest por grupo.

Grupo n M DE Min. Max.
3.62 145 [ 1.0 6.5
3.47 138 [ 1.0 6.0

Experimental 34
Control 34

La comparacion postest reveld diferencias significativas a
favor del grupo experimental (£(66) = 5.83; p < .001; d de
Cohen = 1.41), como se detalla en la Tabla 2 y se ilustra
en la Figura 1.

Tabla 2. Comparacion postest entre grupos.

Grupo n M DE t gl p d

Experi-
mental

Control 34

34 | 768 | 1.32 | 5.83 | 66 1.41

.001

521 | 1.89
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Pretest
mmm Postest

p <.001
d=141

3.47

Media (escala 0-10)

Grupo Experimental Grupo Control

Figura 1. Comparacion de medias de pretest y postest por grupo.

La Tabla 3 muestra las medias de pretest y postest por dimension y grupo. La dimension procedimental registré el ma-
yor incremento en el grupo experimental (+4.30), seguida de la resolutiva (+4.10) y la conceptual (+3.70). En el grupo
de control, los incrementos fueron notablemente menores en todas las dimensiones. La Figura 2 permite visualizar
estas diferencias.

Tabla 3. Medias por dimension y grupo.

Dimension Pre GE Post GE Pre GC Post GC A GE AGC
Conceptual 4.50 8.20 4.35 5.60 +3.70 +1.25
Procedimental 3.20 7.50 3.10 4.80 +4.30 +1.70
Resolutiva 2.80 6.90 2.65 4.10 +4.10 +1.45
Promedio total 3.62 7.68 3.47 5.21 +4.06 +1.74

Nota. GE = grupo experimental; GC = grupo de control; A = diferencia postest—pretest. Escala sobre 10 puntos.

B Grupo Experimental (A)
51 Grupo Control (A)

+4.30

+4.10

EN
L

+3.70

w
L

N
L

+1.70

Ganancia (postest - pretest)

+1.25

=
L

Conceptual Procedimental Resolutiva

Figura 2. Ganancia (postest — pretest) por dimension y grupo.

El grupo experimental obtuvo una ganancia normalizada de g = 0.64 (rango medio), frente a g = 0.27 del grupo de
control (rango bajo). Esto indica que el grupo intervenido cubrié una proporciéon considerablemente mayor del apren-
dizaje potencial disponible.

El cuestionario de percepcion mostré que el 91 % de los estudiantes del grupo experimental manifestdé mayor interés
por aprender fracciones gracias a las dinamicas de mision, y el 85 % considerd que la retroalimentacion inmediata le
ayudo a identificar y corregir errores. El 88 % sefald que los puntos e insignias incentivaron su participacion, y el 82
% indico que los retos progresivos fortalecieron su seguridad al resolver ejercicios. Estos datos se interpretan como
indicadores descriptivos de una valoracion favorable de la intervencion.
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Los resultados evidencian que la estrategia gamificada
se asocid con una mejora sustantiva del aprendizaje de
fracciones en el grupo experimental. La diferencia pos-
test entre grupos fue estadisticamente significativa y el
tamario del efecto (d = 1.41) indica una magnitud grande,
lo que sugiere que el cambio tuvo relevancia pedagodgica
dentro de las condiciones del estudio. Este hallazgo es
coherente con la evidencia meta-analitica que atribuye
a la gamificacion un efecto positivo sobre el aprendizaje
cuando se integra a una secuencia didactica con objeti-
vos claros (Sailer & Homner, 2020; Zeng et al., 2024).

La ganancia normalizada del grupo experimental (g =
0.64) cobra mayor significado si se considera la comple-
jidad inherente al aprendizaje de fracciones. Como se-
Aalan Gabriel et al. (2013); y Lortie-Forgues et al. (2015),
este contenido exige articular significados conceptuales
con procedimientos que no se derivan de la l6gica de los
numeros naturales. En este marco, la estrategia gamifica-
da parece haber contribuido a sostener la préactica, visibi-
lizar el error y mantener el involucramiento del alumnado.

El mayor incremento en la dimension procedimental
(+4.30) sugiere que la retroalimentacion inmediata, la
progresion por niveles y los retos reiterados fueron es-
pecialmente Utiles para consolidar algoritmos operativos.
Sin embargo, el puntaje final mas bajo en la dimension
resolutiva (6.90) indica que la transferencia a problemas
contextualizados continda requiriendo una mediacion
docente mas sostenida, hallazgo que coincide con la
evidencia sobre las dificultades persistentes en la inter-
pretacion de enunciados y la seleccion de operaciones
(Lortie-Forgues et al., 2015).

Los datos del cuestionario de percepcion(Anexo 6) per-
miten interpretar que el efecto de la intervencion no se
limitd al plano cognitivo, sino que también alcanz6 dimen-
siones afectivas y motivacionales. La evaluacion positiva
de las misiones, la retroalimentacion y las insignias evi-
dencia que estos recursos fueron significativos para los
estudiantes, lo que coincide con Sailer et al. (2017), quie-
nes sostienen que los elementos gamificados pueden for-
talecer la percepcion de competencia y el valor atribuido
a la tarea. Del mismo modo, estos resultados dialogan
con Hui & Mahmud (2023), al confirmar que las dinamicas
basadas en el juego pueden generar efectos favorables
en el dominio afectivo de las matematicas. Desde esta
perspectiva, la gamificacion puede entenderse como una
estrategia que no solo dinamiza el proceso de aprendi-
zaje, sino que también contribuye a crear disposiciones
emocionales mas favorables hacia la asignatura.

Los resultados del presente estudio son consistentes con
la evidencia reciente sobre el potencial de la gamificacion
para favorecer el aprendizaje de fracciones en educacion
béasica. De manera convergente, Charro-Porras et al.
(2025); y Rivera et al. (2025) reportaron mejoras en estu-
diantes de quinto y séptimo ano, respectivamente, mien-
tras que Condor Catota et al. (2025) informaron efectos

favorables en octavo afio. Sin embargo, mas alla de esta
coincidencia con la literatura, el estudio aporta un valor
anadido al sustentarse en un disefio cuasiexperimental
con grupo de control, implementado en un contexto es-
pecifico de Manabi. Ademas, el andlisis desagregado por
dimensiones del aprendizaje permite matizar los efectos
observados y ofrecer una interpretacion mas robusta so-
bre el impacto de la intervencion.

Pese a los resultados favorables, el estudio presenta li-
mitaciones que deben considerarse al interpretar los ha-
llazgos. La muestra fue reducida (n = 68) y provino de
una sola institucion con grupos intactos, lo que limita la
generalizacion. Ademas, la intervencion fue breve, no in-
cluy¢ un postest diferido y carecié de un grupo de control
activo, por lo que no puede descartarse del todo el efecto
de la novedad didactica. El tamafio del efecto obtenido (d
= 1.41) fue inusualmente alto para una intervencion corta
y debera corroborarse en futuros estudios. Asimismo, el
cuestionario de percepcion no fue validado formalmen-
te, lo que exige prudencia en la interpretacion de esos
resultados.

CONCLUSIONES

La estrategia de gamificacion “Mision Fracciones” se
asocid con una mejora significativa del aprendizaje de
fracciones en el grupo experimental frente al grupo de
control, lo que respalda la hipétesis de investigacion en
las condiciones del estudio. La ganancia normalizada (g
= 0.64) indica una eficacia media de la intervencion.

La dimension procedimental registré el mayor incremen-
to, lo que sugiere que la combinacion de retos, retroali-
mentacion inmediata, puntos e insignias favorecio la con-
solidacion de operaciones con fracciones. La dimension
resolutiva también mejord, aunque en menor medida,
confirmando la necesidad de complementar la gamifica-
cion con mediacion docente orientada a la modelacion e
interpretacion de problemas contextualizados.

Se recomienda ampliar este tipo de estudios con mues-
tras mayores y mas diversas, incorporar disefios con gru-
po de control activo, incluir mediciones de retencion a
mediano plazo y analizar de manera diferenciada el apor-
te de cada elemento gamificado al aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1. Pretest de Matematica (fracciones).

Obijetivo: diagnosticar el nivel inicial de aprendizaje de las fracciones. Tiempo estimado: 45 minutos. Escala: sobre 10
puntos.

|. Dimension conceptual

1. En la fraccion 5/8, el numero 8 indica: a) Las partes que se toman. b) Las partes iguales en que se divide la unidad.
¢) El nimero de enteros.

2. ,Cual es una fraccion propia? O 7/4 O 3/3 0 2/5
3. Fraccion equivalente a 3/4: 0 6/8 O 4/3 O 9/10

[I. Dimension procedimental

4. Resuelve y simplifica: 2/3 + 1/5 =
5. Producto de: 3/4 x 2/6 =

6. Cociente de: 4/7 + 2/3 =

[Il. Dimension resolutiva
7. Un depdsito tiene 3/4 de capacidad. Se consumen 1/2. ;Qué fraccion queda?

8. Una receta usa 2/3 de taza de azucar. Para la mitad de la receta, jcuanta azdcar se necesita?

Anexo 2. Postest de Matematica (fracciones).

Objetivo: medir el avance tras la intervencion mediante items isomorfos. Tiempo estimado: 45 minutos.

|. Dimension conceptual

1. En 4/9, el numero 4 representa: a) Total de partes del entero. b) Partes seleccionadas. ¢) Valor decimal.
2. Fraccion propia: O 9/5 O 6/6 O 3/7

3. Equivalente a 2/5: 0 4/10 O 5/2 O 6/12

[I. Dimension procedimental
4. Resuelve: 1/2 + 2/7 =
5. Producto: 2/5 x 5/4 =
6. Cociente: 3/8 + 1/2 =

[Il. Dimension resolutiva
7. Una cuerda mide 4/5 m. Se corta 1/3 m. ;Cuéanto queda?

8. Luis tiene 3/4 L de pintura. Usa 1/3 para una silla. ;,Qué fraccion us6?

Anexo 3. Formato de validacion por juicio de expertos.

Titulo: Estrategia de gamificacion para el fortalecimiento del aprendizaje de fracciones en 7.° grado de EGB.

|. Datos del experto

Nombre:

Grado académico:

Institucion:

Afos de experiencia:
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[I. Evaluacion del instrumento (1 = deficiente; 5 = excelente)

Criterio 1 2 3 4 5 Observaciones
Claridad para 7.° grado

Objetividad (sin sesgos)

Pertinencia por dimensién

Isomorfismo pretest-postest
Adecuacion linguistica

[Il. Validacion de la estrategia

Componente Adecuado No adecuado Sugerencias
Narrativa (misiones)

Mecanicas (puntos, niveles, retos)

Componentes (insignias, leaderboard, barras)

Aplicabilidad: () Sin modificaciones ( ) Con correcciones () No aplicable
Firma:
C.l.:

Anexo 4. Consentimiento informado para representantes legales.

Estimado/a representante, se solicita su autorizacion para que su representado/a participe en un estudio académico
orientado a fortalecer el aprendizaje de las fracciones.

- Procedimiento: aplicacion de un pretest, desarrollo de sesiones de clase, aplicacion del postest y, en el caso del
grupo experimental, un breve cuestionario de percepcion.

Confidencialidad: la informacion sera tratada de manera anénima mediante cédigos numéricos.

- Voluntariedad: la participacion es libre y no afecta las calificaciones oficiales del estudiante.

Riesgos y beneficios: no se prevén riesgos mayores a los propios de la actividad escolar y el beneficio esperado es
el refuerzo pedagdgico del tema estudiado.

Yo, , C.I. , representante de

() St autorizo () No autorizo
Firma: Fecha: / / 2026

Anexo 5. Propuesta de intervencion gamificada: “Mision Fracciones”.
Obijetivo: fortalecer el aprendizaje de las fracciones en cuatro sesiones progresivas de 45 minutos.

Recursos: Quizizz, Genially o version analdgica, fichas de mision, insignias, tablero de progreso y material impreso.

Sesion 1. “El despertar de los racionales” (conceptual)

Contenido: concepto, tipos de fracciones y equivalencias. Narrativa: los estudiantes son reclutas que deben descifrar
codigos fraccionarios. Mecanicas: puntos por clasificacion correcta, insignia inicial y retroalimentacion inmediata.
Sesion 2. “El puente de los denominadores” (procedimental: suma y resta)

Contenido: suma vy resta de fracciones heterogéneas mediante MCM. Narrativa: construir un puente con piezas equi-
valentes. Mecanicas: retos por tiempo, avance por niveles y ayuda cooperativa.

Sesion 3. “El laboratorio del alquimista” (procedimental: multiplicacion y division)

Contenido: multiplicacion, division y simplificacion. Narrativa: preparacion de pécimas matematicas. Mecanicas: acu-
mulacion de XP, insignias por precision y verificacion entre pares.
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Sesion 4. “El gran desafio final” (resolutiva)

Contenido: problemas contextualizados con fracciones. Narrativa: arquitectos del reino que deben resolver situaciones
reales. Mecanicas: tablero final de clasificacion, recompensa simbdlica y reflexion de cierre.

Ficha de registro de fidelidad del tratamiento

Fecha Sesion Mecanica predominante % participacion Observaciones

Anexo 6. Cuestionario breve de percepcion estudiantil.

Instrucciones: marque la opcién que mejor represente su opinion al finalizar la intervencion. Escala: 1 = totalmente en
desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = ni de acuerdo ni en desacuerdo; 4 = de acuerdo; 5 = totalmente de acuerdo.

item 1 2 3 4 5

Las misiones aumentaron mi interés por las
fracciones.

La retroalimentacion inmediata me ayudd a co-
rregir errores.

Los puntos e insignias me motivaron a seguir
participando.

Los retos progresivos me dieron mas seguridad
al resolver.

La estrategia me ayudd a comprender mejor las
fracciones.
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