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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo principal potenciar el aprendizaje de matematicas en
estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa
Tabacundo, mediante la implementacién de la gamificacion en la plataforma Moodle. El
estudio se baso en un enfoque cuantitativo con disefio cuasi-experimental, comparando un
grupo experimental que utiliz6 Moodle gamificado con un grupo control que siguié métodos
tradicionales. Se aplicaron encuestas diagndsticas a estudiantes y docentes, asi como

evaluaciones pre y postest para medir el impacto de la gamificacion.

Los resultados mostraron que, aungue inicialmente el 64% de los estudiantes no habia utilizado
Moodle, la gamificacion incrementd significativamente su motivacion y participacion. El
andlisis estadistico (ANCOVA) reveld que el grupo experimental obtuvo un mejor desempefio
en las evaluaciones postest, con un tamafio del efecto mediano (n? = 0.15), confirmando que la
gamificacion mejoro el aprendizaje, especialmente en estudiantes con rendimiento inicial
medio y bajo. Ademas, tanto estudiantes como docentes valoraron positivamente la
experiencia, destacando la facilidad de uso de Moodle y la utilidad de las actividades

gamificadas.

Se concluye que la gamificacion en Moodle es una estrategia efectiva para mejorar el
rendimiento académico y la motivacion en matematicas. Se recomienda capacitar a docentes y
estudiantes en el uso avanzado de Moodle, extender la gamificacion a otras materias y mejorar
la claridad de las instrucciones en la plataforma para optimizar su impacto educativo. Este
estudio aporta evidencia empirica sobre el potencial de la gamificacién en entornos virtuales

de aprendizaje.

Palabras Claves: Gamificacion; Plataforma Moodle; Aprendizaje de matematicas.
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ABSTRACT

This research aimed to enhance the learning of mathematics among first-year students of the
Unified General Baccalaureate (BGU) at the Tabacundo Educational Unit through the
implementation of gamification on the Moodle platform. The study adopted a quantitative
approach with a quasi-experimental design, comparing an experimental group that used
gamified Moodle with a control group that followed traditional methods. Diagnostic surveys
were administered to students and teachers, and pre- and post-tests were conducted to measure

the impact of gamification.

The results showed that, although 64% of the students had not previously used Moodle,
gamification significantly increased their motivation and participation. Statistical analysis
(ANCOVA) revealed that the experimental group performed better in the post-tests, with a
medium effect size (n2 = 0.15), confirming that gamification improved learning, particularly
among students with average and low initial performance levels. Additionally, both students
and teachers positively evaluated the experience, highlighting the ease of use of Moodle and

the effectiveness of gamified activities.

It is concluded that gamification on Moodle is an effective strategy for improving academic
performance and motivation in mathematics. It is recommended to train teachers and students
in advanced Moodle usage, extend gamification to other subjects, and enhance the clarity of
instructions on the platform to optimize its educational impact. This study provides empirical

evidence on the potential of gamification in virtual learning environments.

Keywords: Gamification; Moodle Plataform; Mathematics Learning.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA
1.1. Planteamiento del Problema.

El aprendizaje de matematicas en el primer afio de Bachillerato General Unificado ha
demostrado ser un desafio constante en el sistema educativo. A nivel global, se ha
observado que las matematicas suelen ser percibidas como una asignatura dificil y
desmotivante para muchos estudiantes. Esta percepcién negativa puede estar vinculada a
métodos de ensefianza tradicionales que no logran captar el interés de los alumnos,
resultando en bajos niveles de motivacion, escasa participacion en clase y, en
consecuencia, un bajo rendimiento académico. Segun Garcia y Ramirez (2020), “la
motivacion es un factor determinante en el aprendizaje de las matematicas, ya que influye

directamente en el esfuerzo, la persistencia y el desempefio de los estudiantes”.

En la Unidad Educativa Tabacundo, esta situacion no es la excepcion. A pesar de los
esfuerzos por mejorar el rendimiento en matematicas, los estudiantes del primer afio de
bachillerato muestran dificultades significativas para mantener la atencion y el interés en
la materia, lo cual impacta negativamente en su aprendizaje. Las metodologias
tradicionales en la ensefianza de matematicas suelen fallar en captar el interés de los
estudiantes, lo que conduce a bajos niveles de motivacion y rendimiento (Pérez & Lopez,
2021). La falta de motivacion se convierte en un obstaculo para el desarrollo de
habilidades matematicas fundamentales, esenciales para su progreso académico y futuro

éxito en otras areas del conocimiento.

En este contexto, surge la necesidad de explorar nuevas estrategias pedagogicas que
no solo fortalezcan el aprendizaje, sino que también incrementen la motivacion vy el

compromiso de los estudiantes con la materia. La gamificacion, entendida como la

13



incorporacion de elementos de juego en entornos no ludicos, ha emergido como una
estrategia innovadora que puede transformar la experiencia de aprendizaje. Martinez et
al. (2019) afirman que “la gamificacion ha demostrado ser una herramienta eficaz para
incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que a su vez mejora el
rendimiento académico”. Moodle, una plataforma educativa ampliamente utilizada,
ofrece diversas herramientas que permiten integrar la gamificacion en el proceso de
ensefianza, con el potencial de hacer el aprendizaje méas dindmico, interactivo y motivador

(Rodriguez & Séanchez, 2022).

Por lo tanto, el presente estudio se centra en aplicar la gamificacion a través de
Moodle para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas en los
estudiantes del primer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
Tabacundo. Este enfoque busca no solo mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes, sino también evaluar como esta metodologia puede influir positivamente en
su motivacion y participacion activa en la clase, elementos cruciales para un aprendizaje

efectivo y duradero.

Preguntas de Investigacion.

¢COmo se usan las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la matematica para

los estudiantes del 1ro BGU en la Unidad Educativa Tabacundo?

¢Cuéles son las herramientas mas efectivas de Moodle para implementar la

gamificacion en el aula y cdmo contribuyen estas al proceso de ensefianza-aprendizaje?

¢Qué impacto tiene el uso de Moodle como plataforma de gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de matematicas del primer afio de Bachillerato

General Unificado de la Unidad Educativa Tabacundo?
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1.2. Antecedentes de investigacion.

El aprendizaje de la matematica ha sido un area de constante preocupacion en la
educacion, dado su rol fundamental en el desarrollo de competencias I6gico-matematicas
esenciales para el desempefio académico general y en la vida cotidiana. Sin embargo, a
pesar de su importancia, las matematicas son frecuentemente percibidas por los
estudiantes como una asignatura dificil y desmotivadora. Diversos estudios han sefialado
que esta percepcidén negativa se encuentra relacionada con métodos de ensefianza
tradicionales que no logran involucrar a los estudiantes de manera efectiva en el proceso
de aprendizaje (Pérez & Lopez, 2021).

En los Gltimos afos, la incorporacion de tecnologias digitales en el ambito educativo
ha sido considerada como una via prometedora para mejorar la ensefianza y el aprendizaje
de las matematicas. En particular, la plataforma Moodle se ha destacado como una
herramienta educativa flexible que permite la implementacion de diversas estrategias
pedagdgicas, incluyendo la gamificacion. Moodle ofrece un entorno virtual que facilita
la creacion de actividades interactivas y atractivas para los estudiantes, lo que puede
transformar la manera en que los estudiantes aprenden y participan en la asignatura de
matematicas (Rodriguez & Sanchez, 2022).

La gamificacidn, definida como el uso de elementos de juego en contextos no ladicos,
ha ganado popularidad como una estrategia educativa innovadora. Esta metodologia
busca aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes al introducir dinamicas
de juego, como recompensas, niveles y desafios, en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Estudios recientes han demostrado que la gamificacion puede tener un impacto positivo
en el aprendizaje, especialmente en areas como las matematicas, donde los estudiantes

suelen enfrentarse a barreras motivacionales significativas (Martinez, et al. 2019).
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Garcia y Ramirez (2020) destacan que la motivacién es un factor crucial en el
aprendizaje efectivo de las matematicas. Estos autores sugieren que la integracion de
estrategias de gamificacion en plataformas digitales como Moodle puede no solo mejorar
el rendimiento académico de los estudiantes, sino también fomentar una mayor
participacion y un aprendizaje mas activo y comprometido. Esta idea se ve reforzada por
investigaciones que indican que la gamificacion puede transformar la percepcién de los
estudiantes sobre las matematicas, haciéndolas més accesibles y atractivas (Garcia &
Ramirez, 2020).

En resumen, las investigaciones recientes respaldan la utilizacion de la gamificacion
como una herramienta efectiva para mejorar la motivacion y el rendimiento académico
de los estudiantes, especialmente cuando se integra en plataformas como Moodle. La
motivacion juega un papel esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y las
tecnologias educativas ofrecen nuevas oportunidades para fortalecerla, haciéndola mas
participativa y adaptativa a las necesidades de los estudiantes.

1.3. Objetivos de investigacion.
1.3.1. Objetivo general.

Aplicar la gamificacion a través de la plataforma Moodle para potenciar el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la matematica en los estudiantes del primero de bachillerato

general unificado de la Unidad Educativa Tabacundo.

Objetivos especificos.
e Diagnosticar el nivel de conocimiento de los estudiantes de primero de
bachillerato general unificado de la Unidad educativa Tabacundo respecto al uso
de la plataforma Moodle gamificada en el aprendizaje de la matematica.

e Disefiar una propuesta de intervencion educativa basada en la gamificacion en la
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plataforma moodle, para el aprendizaje de conceptos matematicos de los
estudiantes del primero de BGU de la Unidad Educativa Tabacundo

e Evaluar el impacto de la gamificacion en la plataforma moddle, dentro del proceso

de aprendizaje de la matematica en los estudiantes del primero de BGU de la
Unidad Educativa Tabacundo
1.4. Justificacion.

La incorporacion de la tecnologia en el &mbito educativo ha transformado
significativamente los métodos de ensefianza y aprendizaje. Entre las innovaciones mas
prometedoras se encuentran la gamificacion y el uso de plataformas digitales como
Moodle, que han demostrado potencial para mejorar la calidad educativa y el compromiso
de los estudiantes (Rodriguez & Sanchez, 2022). La gamificacion, que implica la
integracion de elementos de juego en contextos educativos, se ha posicionado como una
estrategia efectiva para aumentar la motivacion y la participacion de los alumnos en su

proceso de aprendizaje (Martinez, Fernandez, & Gémez, 2019).

El uso de la gamificacion en el contexto educativo puede resultar especialmente
beneficioso para el aprendizaje de matematicas, una asignatura frecuentemente percibida
como desafiante y poco atractiva por los estudiantes. La investigacion sugiere que la
implementacién de técnicas de gamificacion puede transformar la percepcion de las
matematicas, haciéndolas mas accesibles y atractivas, y al mismo tiempo fomentar un
aprendizaje mas activo y comprometido (Garcia & Ramirez, 2020). Segun Pérez y Lopez
(2021), las metodologias tradicionales a menudo no logran captar el interés de los

estudiantes, lo que resulta en bajos niveles de motivacion y rendimiento académico.

La plataforma Moodle, con sus caracteristicas flexibles y su capacidad para
integrar diversas estrategias pedagdgicas, ofrece una oportunidad Unica para aplicar la

gamificacion en el entorno educativo. Moodle permite la creacion de actividades
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interactivas y ludicas que pueden potenciar la experiencia de aprendizaje, facilitando una
mayor participacién y motivacion por parte de los estudiantes (Rodriguez & Sénchez,
2022). La capacidad de Moodle para proporcionar retroalimentacion instantanea y
recompensas también contribuye a la efectividad de la gamificacion, haciendo que el

proceso de aprendizaje sea mas dindmico Yy gratificante para los alumnos.

La investigacion en esta area es crucial, ya que permite explorar como la
combinacion de tecnologia y gamificacion puede abordar los desafios tradicionales en la
ensefianza de matematicas. En particular, en la Unidad Educativa Tabacundo, donde se
ha identificado una necesidad de mejorar la motivacion y el rendimiento en matematicas,
esta investigacion ofrece una solucion potencial basada en evidencia empirica.
Implementar y evaluar estrategias de gamificacion a través de Moodle no solo contribuira
a potenciar el rendimiento académico, sino que también proporcionara informacion
valiosa sobre como estas herramientas pueden ser utilizadas de manera efectiva en

contextos educativos similares.

Dado el creciente interés en la integracion de la tecnologia en la educacion y la
falta de estudios especificos sobre el impacto de la gamificacion a través de Moodle en el
aprendizaje de matematicas, esta investigacion representa un aporte significativo. Los
resultados esperados pueden informar practicas pedagogicas futuras y ofrecer
recomendaciones practicas para la implementacion de tecnologias educativas que

favorezcan el aprendizaje y el desarrollo de competencias en los estudiantes.
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CAPITULO 11

MARCO REFERENCIAL
Este capitulo refiere los temas y subtemas que fundamentan la investigacion para
el cumplimiento de los objetivos establecidos.

2. Antecedentes.

Con la presente investigacion se pretende implementar la herramienta de
gamificaciébn Moodle en la UET, con el propésito de potenciar el aprendizaje en la
asignatura de matematica de los estudiantes del 1ro BGU, con este fin se presenta a
continuacion la investigacion que constituyen como antecedentes del mismo.

La tecnologia educativa ha transformado de manera significativa el proceso de
ensefianza-aprendizaje, proporcionando nuevas herramientas que facilitan tanto la labor
del docente como el acceso de los estudiantes a contenidos educativos. Segun Cabero y
Valencia (2019), las tecnologias educativas promueven la participacion activa y el acceso
a un mayor numero de recursos, permitiendo una evolucion pedagdgica adecuada a las
demandas del siglo XXI (p. 48). Ademas, los autores destacan la importancia de integrar
estas tecnologias para crear entornos de aprendizaje mas interactivos y motivadores (p.

49).

En el contexto educativo, la gamificacion ha ganado relevancia como una
estrategia de ensefianza que utiliza elementos propios de los juegos para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Gomez-Galan (2021) sefiala que la
gamificacion se ha convertido en un enfoque eficaz para mejorar el aprendizaje, ya que
transforma actividades tradicionales en experiencias ladicas que fomentan Ia

participacion activa del estudiante (p. 133). Asimismo, Kim et al. (2020) subrayan que la
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gamificacion ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de resolucion de problemas

y pensamiento critico, elementos esenciales en la ensefianza de matematicas (p. 61).

La plataforma Moodle, una de las herramientas tecnoldgicas mas utilizadas en el
ambito educativo, facilita la implementacion de la gamificacion. Segun Torrano (2021),
Moodle permite a los docentes personalizar sus cursos y afiadir actividades interactivas
que promueven la participacion y el aprendizaje colaborativo (p. 36). Ademas, Sanchez-
Veray Prendes (2019) afirman que el uso de Moodle en combinacién con la gamificacion
ha demostrado ser eficaz para mejorar el rendimiento académico en &reas complejas como

las matematicas, logrando una mayor retencion y comprension de los conceptos (p. 90).

La ensefianza de matematicas mediante la gamificacion en plataformas como
Moodle no solo incrementa la motivacion de los estudiantes, sino que también contribuye
al desarrollo de competencias esenciales. Moreno y Ldpez (2021) indican que los
estudiantes gamificados muestran una mayor predisposicion para enfrentar los desafios
matematicos, lo que mejora su actitud hacia la materia y favorece un aprendizaje mas
profundo (p. 47). A través de la ludificacion, los estudiantes pueden abordar conceptos
abstractos de manera mas practica y concreta, lo que impacta positivamente en su

rendimiento académico (p. 49).

2.1. Marco tedrico.

2.1.1. La Tecnologia Educativa y Moodle

Introduccién a la Tecnologia Educativa

La tecnologia educativa ha sido definida como el uso sistematico de recursos
tecnoldgicos con el fin de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Desde sus inicios,
la tecnologia ha buscado proporcionar soluciones innovadoras para los desafios en la

educacion. Segun Salinas (2020), la tecnologia educativa no solo facilita el acceso a la
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informacidn, sino que también transforma el papel del estudiante, quien pasa de ser un

receptor pasivo de informacion a un actor activo y protagonista de su propio aprendizaje

(p. 32).

En los ultimos afios, la implementacion de la tecnologia en el aula ha permitido
personalizar el proceso de ensefianza, adaptandolo a las necesidades individuales de los
estudiantes. Como lo menciona Fernandez (2019), las plataformas tecnoldgicas permiten
que los docentes disefien entornos de aprendizaje mas dinamicos y participativos, lo que

a su vez contribuye a mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes

(p. 14).
Moodle como Plataforma de Ensefianza-Aprendizaje

La plataforma Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment) es una de las herramientas de aprendizaje mas utilizadas en el ambito
educativo. Su caracter modular y su enfoque en el aprendizaje colaborativo la convierten
en una opcidn preferida por muchas instituciones. Segun Palacios et al. (2021), Moodle
permite a los docentes crear cursos personalizados y utilizar una amplia gama de recursos
como foros, cuestionarios, y juegos interactivos que facilitan el aprendizaje activo (p. 67).

Ademas, Moodle se destaca por su capacidad de integracion de herramientas
externas, lo que permite implementar estrategias didacticas como la gamificacion dentro
de los cursos. Esta flexibilidad ha permitido que Moodle sea utilizada no solo en la
ensefianza de conceptos teodricos, sino también en areas practicas como las matematicas.
Gonzélez y Pérez (2022) sostienen que las actividades gamificadas en Moodle logran
captar el interés de los estudiantes, incentivando su participacion activa en el proceso de
aprendizaje (p. 123).

Herramientas Interactivas de Moodle en el Contexto Educativo
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Una de las caracteristicas méas potentes de Moodle es su capacidad para incorporar
herramientas interactivas que promueven un aprendizaje mas dinamico y participativo.
Las herramientas como los foros, las wikis y los glosarios permiten la construccién
colaborativa del conocimiento, mientras que los cuestionarios y juegos refuerzan el
aprendizaje a través de la practica. Segin Dominguez et al. (2021), el uso de estas
herramientas no solo mejora la retencion del conocimiento, sino que también fomenta el
desarrollo de habilidades criticas como el pensamiento analitico y la resolucion de
problemas (p. 89).

En el &mbito de la ensefianza de las matematicas, Moodle ofrece una serie de
recursos que facilitan la comprension de conceptos abstractos mediante la préctica y el
feedback instantaneo. Como mencionan Martinez y Ramirez (2020), la posibilidad de
utilizar cuestionarios autocalificables y simulaciones interactivas permite a los
estudiantes evaluar su propio progreso y corregir errores en tiempo real, lo que refuerza

el aprendizaje de manera efectiva (p. 42).

2.1.2. Gamificacion en la Educacion

Definicién y Fundamentos de la Gamificacion

La gamificacion es una técnica educativa que incorpora elementos de los juegos,
como recompensas, puntos, niveles, y competencia, en entornos no ludicos con el fin de
motivar y aumentar la participacion de los estudiantes. Deterding et al. (2020) definen la
gamificacion como "el uso de elementos propios del juego en contextos que no son de
juego, con el propésito de influir en el comportamiento y generar compromiso” (p. 12).
En el ambito educativo, esta técnica ha demostrado ser eficaz para mejorar tanto la

motivacién como el rendimiento de los estudiantes.
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Desde el punto de vista pedagdgico, la gamificacion apela a la motivacion
intrinseca de los estudiantes, potenciando su interés por las tareas educativas. Como
sefialan Alvarez y Gonzalez (2021), cuando los estudiantes se sienten inmersos en un
entorno de juego, es mas probable que asuman una actitud activa y participativa en el
proceso de aprendizaje (p. 34). Esto se traduce en un aumento de la atencién y una mejora

en la retencion de conceptos clave.
Elementos Esenciales de la Gamificacion en el Aprendizaje

Los elementos esenciales de la gamificacion incluyen objetivos claros, sistemas
de recompensas, retroalimentacion constante, y la posibilidad de avanzar a través de
niveles. Segun Navarro y Lopez (2020), estos componentes crean un ciclo de motivacion,
en el que los estudiantes reciben refuerzos positivos conforme avanzan en el juego, lo que
les anima a seguir participando y superando desafios (p. 67). Este tipo de dindmica puede
ser especialmente Util en la ensefianza de las matematicas, donde conceptos abstractos

pueden ser dificiles de asimilar sin la debida practica y retroalimentacion.

La retroalimentacién inmediata es uno de los pilares mas importantes de la
gamificacion. Segun Rodriguez et al. (2021), cuando los estudiantes reciben
retroalimentacion instantanea tras completar una actividad, pueden corregir sus errores
en tiempo real, lo que refuerza el aprendizaje de manera significativa (p. 101). Ademas,
la retroalimentacion en un entorno gamificado tiende a ser mas ludica y menos
intimidante que en los métodos tradicionales, lo que reduce la ansiedad de los estudiantes

frente al error.
Aplicaciones de la Gamificacion en el Contexto Educativo

La gamificacion ha encontrado multiples aplicaciones en el contexto educativo,

especialmente en la ensefianza de disciplinas como las matematicas, las ciencias y las
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lenguas. Como mencionan Martinez y Suarez (2019), "la gamificacién no solo mejora la
motivacion, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales,
como la resolucion de problemas y el trabajo en equipo” (p. 85). En matematicas, los
estudiantes pueden beneficiarse de actividades que les permitan practicar problemas de
manera dinamica y competitiva, lo que a su vez mejora su comprension de los conceptos

abstractos.

Ademas, la gamificacion se ha convertido en una estrategia especialmente eficaz
para captar la atencién de las nuevas generaciones de estudiantes, quienes estan
acostumbrados a interactuar con entornos digitales. Fernandez et al. (2021) explican que
la gamificacion conecta con las experiencias cotidianas de los estudiantes, familiarizados
con los videojuegos y las aplicaciones maviles, lo que facilita una transicion natural hacia

el aprendizaje gamificado (p. 54).

Integracion de la Gamificacion en Moodle: Estrategias y Ejemplos

La plataforma Moodle permite la integracién de la gamificacién a traves de
diversas herramientas como cuestionarios, juegos interactivos y foros de discusion. Como
mencionan Garcia y Pérez (2022), "Moodle ofrece una serie de plugins que permiten la
incorporacion de elementos gamificados, como insignias, puntos y tablas de clasificacion,
que refuerzan la motivacién de los estudiantes” (p. 112). Estas caracteristicas pueden ser
utilizadas para desarrollar dinamicas de juego que hagan mas atractivas y efectivas las

actividades de aprendizaje en matematicas.

Un ejemplo comin de gamificacion en Moodle es el uso de insignias como
recompensa por completar actividades. Estas insignias no solo reconocen el esfuerzo de
los estudiantes, sino que también les proporcionan un incentivo visual y tangible para

continuar participando activamente. Segun Lopez et al. (2020), "el sistema de insignias
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en Moodle ha demostrado ser eficaz para aumentar la participacion y el compromiso de
los estudiantes, especialmente en cursos que requieren una alta motivacion, como las

matematicas" (p. 76).

Otro recurso gamificado es la creacion de niveles dentro de los cursos, donde los
estudiantes pueden progresar de manera escalonada. Esta estrategia permite a los
estudiantes avanzar a su propio ritmo y les da la oportunidad de volver a intentar
actividades sin sentir la presion de un sistema de calificaciones tradicional. De acuerdo
con Gutiérrez y Ramirez (2021), "la posibilidad de repetir actividades y recibir
retroalimentacion inmediata ayuda a que los estudiantes desarrollen un aprendizaje mas

solido y significativo™ (p. 59).

2.1.3. La Ensefianza de las Matematicas y el Impacto de la Gamificacion

Retos en la Ensefanza de las Matematicas

La ensefianza de las matematicas ha representado un desafio considerable en el
ambito educativo debido a la naturaleza abstracta y compleja de sus conceptos. Segun
Lopez y Martinez (2019), los estudiantes suelen experimentar dificultades en el
aprendizaje de las matematicas debido a la falta de conexion entre los conceptos tedricos
y su aplicacion practica en el mundo real (p. 25). Esta desconexion, sumada a
metodologias de ensefianza tradicionales, puede generar desmotivacion y ansiedad en los

estudiantes.

Ademas, en muchas ocasiones, las matematicas son vistas como una asignatura
“dificil” o inaccesible para muchos estudiantes, lo que crea barreras emocionales que
dificultan ain mas su comprensién. Fernandez et al. (2020) sefialan que las metodologias
pasivas, centradas exclusivamente en la exposicion de contenidos, no son suficientes para

captar el interés de los estudiantes ni para fomentar un aprendizaje significativo (p. 42).
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Innovacién en la Ensefianza de las Matematicas: El Uso de la Gamificacion

La innovacién en la ensefianza de las matematicas ha llevado a la adopcién de
estrategias mas dinamicas e interactivas que faciliten la comprensién de conceptos
abstractos. Una de estas estrategias es la gamificacién, que, al incorporar elementos de
juego, genera un ambiente mas ameno Yy atractivo para los estudiantes. Segin Gonzélez y
Suérez (2021), "la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas contribuye a reducir
el estrés asociado a esta disciplina y permite a los estudiantes aprender de manera mas

ludica y menos intimidante" (p. 78).

Ademas, la gamificacion ofrece un enfoque préactico y aplicado que facilita el
desarrollo de habilidades analiticas y de resolucion de problemas, fundamentales en las
matematicas. Segun Pérez et al. (2022), "la repeticion y el feedback inmediato que ofrecen
los recursos gamificados permiten a los estudiantes comprender mejor sus errores y

reforzar conceptos de forma efectiva™ (p. 91).

Beneficios de la Gamificacion en el Aprendizaje de Matematicas

El uso de la gamificacion en el aprendizaje de matematicas presenta multiples
beneficios que se traducen en una mejora significativa del rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes. Uno de los principales beneficios es el aumento en la
participacion y el compromiso de los estudiantes. Segun Lopez y Hernandez (2020), "los
estudiantes que participan en actividades gamificadas suelen mostrar mayor interés en las

matematicas y mayor disposicion a enfrentar desafios académicos” (p. 45).

Otro beneficio importante es la mejora en la retencion de conocimientos. Como
mencionan Sanchez y Ramirez (2021), los estudiantes que aprenden a través de juegos o
actividades ludicas tienen mas probabilidades de recordar y aplicar los conceptos en

situaciones futuras, debido a que el aprendizaje se asocia con experiencias positivas y
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entretenidas (p. 63). Esto es crucial en las matematicas, donde la aplicacion de conceptos

previamente aprendidos es fundamental para avanzar a niveles mas complejos.

Asimismo, la gamificacion favorece la colaboracion y el trabajo en equipo. Segun
Martinez y Lépez (2021), "las dindmicas de juego en las matematicas no solo fomentan
la competencia sana entre los estudiantes, sino que también promueven el trabajo
colaborativo, donde los estudiantes pueden apoyarse mutuamente para resolver
problemas™ (p. 29). Este enfoque colaborativo resulta especialmente (til en actividades

matematicas que requieren el andlisis y discusion de problemas en grupo.

Gamificacion y Moodle en la Ensefianza de Matematicas

La integracion de la gamificacion en la plataforma Moodle para la ensefianza de
las matematicas ha abierto nuevas posibilidades para personalizar y dinamizar el proceso
de aprendizaje. Moodle permite la creacion de actividades gamificadas, como
cuestionarios, juegos interactivos y la asignacion de insignias, que refuerzan el
aprendizaje y aumentan la motivacion de los estudiantes. Segun Rodriguez et al. (2022),
"la gamificacion en Moodle ofrece un entorno controlado y flexible que permite al
docente ajustar las actividades segun las necesidades de los estudiantes, lo que resulta en

un aprendizaje mas adaptativo™ (p. 108).

En este sentido, Moodle facilita un enfoque centrado en el estudiante, donde los
alumnos pueden avanzar a su propio ritmo y recibir retroalimentacion constante. Esto es
particularmente atil en el caso de las matematicas, donde el proceso de ensayo y error es
esencial para comprender conceptos complejos. Gutiérrez y Fernandez (2021) sostienen
que "la estructura gamificada de Moodle permite a los estudiantes aprender de manera
autdbnoma, a la vez que mantienen un alto nivel de motivacion y disfrutan del proceso de

aprendizaje” (p. 84).
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2.1.4. Moodle como Plataforma de Gamificacion Educativa

Introduccién a Moodle y su Rol en la Educacion

Moodle es una plataforma de gestion del aprendizaje (LMS, por sus siglas en
ingleés) ampliamente utilizada en contextos educativos para facilitar tanto la ensefianza
como el aprendizaje. Disefiada para ser flexible y accesible, Moodle permite la creacion
de entornos de aprendizaje personalizados que se ajustan a las necesidades especificas de
los estudiantes y los docentes. Segun Rodriguez y Pérez (2020), Moodle es una
herramienta versatil que puede soportar diferentes enfoques pedagogicos, desde el

aprendizaje colaborativo hasta la ensefianza individualizada (p. 18).

Uno de los puntos mas fuertes de Moodle es su capacidad para integrar actividades
gamificadas, como cuestionarios interactivos, recompensas mediante insignias, y niveles
de progreso. Estos elementos gamificados, segin Martinez et al. (2021), permiten que los
estudiantes mantengan una motivacion constante y refuercen los conceptos aprendidos a

través de la practica repetitiva y el feedback inmediato (p. 55).

Componentes Gamificados en Moodle

La plataforma Moodle ofrece una serie de herramientas y recursos que pueden ser
utilizadas para implementar la gamificacion en el aprendizaje. Entre estos componentes,

destacan los siguientes:

H5P

H5P es un conjunto de herramientas de contenido interactivo que permite la
creacion de actividades dindmicas dentro de Moodle. Con H5P, los docentes pueden
disefiar juegos de preguntas, videos interactivos, simulaciones y actividades arrastrar y

soltar, promoviendo un aprendizaje activo (Rodriguez & Pardo, 2021, p. 55). Esta
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herramienta se caracteriza por su facilidad de uso, su compatibilidad con diferentes
dispositivos y su capacidad de integrar elementos visuales atractivos que mejoran la

comprension de los contenidos (Gonzalez et al., 2020, p. 74).

SCORM

El modelo Sharable Content Object Reference Model (SCORM) es un estandar
que permite la creacion y reutilizacién de objetos de aprendizaje en plataformas de gestion
del aprendizaje como Moodle. SCORM facilita la integracion de contenidos gamificados,
permitiendo el seguimiento detallado del progreso del estudiante y la adaptabilidad de las
actividades segun el desempefio del usuario (Martinez & Herrera, 2019, p. 120). Este
estandar es especialmente Gtil para disefiar experiencias de aprendizaje personalizadas y

mejorar la interaccion dentro de los cursos en linea (Fernandez et al., 2022, p. 98).

Badges (Insignias) y Competencias

Las insignias digitales permiten reconocer el logro de objetivos dentro de un curso
en Moodle. Estas pueden ser otorgadas de manera automatica tras completar actividades
o0 alcanzar determinados niveles de desempefio. El uso de insignias refuerza la motivacion
extrinseca de los estudiantes, fomentando la participacién activa y el compromiso con el
aprendizaje (Lopez & Jiménez, 2020, p. 63). Junto con las insignias, el sistema de
competencias en Moodle permite definir habilidades especificas que los estudiantes

deben desarrollar y demostrar a lo largo del curso (Vega & Salazar, 2021, p. 45).

Cuestionarios y Juegos Interactivos

Moodle ofrece la posibilidad de integrar cuestionarios gamificados, como los
quizzes cronometrados, los retos de verdadero/falso y los juegos de seleccion multiple
con retroalimentacion inmediata. Estas herramientas aumentan la participacion vy

permiten a los estudiantes recibir recompensas virtuales por sus respuestas correctas
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(Martinez et al., 2020, p. 89). Ademas, la plataforma permite la inclusion de plugins

externos para juegos educativos, lo que enriquece la experiencia de aprendizaje.

Retroalimentacion inmediata: Moodle permite a los docentes programar
actividades que proporcionen retroalimentacién inmediata una vez que los estudiantes
completan los ejercicios o cuestionarios. Este tipo de feedback es esencial en el proceso
de gamificacion, ya que los estudiantes pueden corregir sus errores al instante y seguir

adelante con mayor seguridad en sus habilidades matematicas (Gomez et al., 2022, p. 64).

Ventajas de Usar Moodle en la Ensefianza de Matematicas

El uso de Moodle para la ensefianza de matematicas presenta una serie de ventajas
que potencian el aprendizaje y la retencion de conocimientos. Una de las principales
ventajas es la flexibilidad que ofrece Moodle al permitir a los estudiantes acceder a los
materiales educativos desde cualquier lugar y en cualquier momento. Segun Lopez y
Garcia (2020), "esta flexibilidad no solo facilita el aprendizaje autonomo, sino que
también permite a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y reforzar aquellos conceptos

matematicos que les resultan mas dificiles" (p. 102).

Gamificacion y Moodle: Un Enfoque Pedagodgico Eficaz

El enfoque pedagdgico que combina la gamificacion con el uso de Moodle ha
demostrado ser altamente eficaz en la mejora del rendimiento académico y la motivacion
de los estudiantes. En el contexto del aprendizaje de las matematicas, esta combinacion
ofrece un entorno de aprendizaje interactivo y estimulante, donde los estudiantes se

sienten mas involucrados en su proceso de aprendizaje.

De acuerdo con Sanchez y Martinez (2021), "la gamificacion aplicada a Moodle
mejora no solo el rendimiento académico, sino también el disfrute del aprendizaje, lo cual

es crucial para materias que suelen ser percibidas como dificiles, como las matematicas"
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(p. 73). Ademas, la estructura modular de Moodle permite que los docentes puedan
personalizar las actividades y adaptarlas a las necesidades y niveles especificos de sus

estudiantes.

2.1.5. Impacto de la Gamificacion en Moodle para el Aprendizaje de Matematicas

El impacto de la gamificacion en el uso de Moodle para el aprendizaje de
matematicas ha sido ampliamente documentado en la literatura académica reciente.
Segun Garcia y Ramirez (2022), los estudiantes que participan en entornos gamificados
dentro de Moodle muestran un incremento significativo en su motivacion y una mayor
retencion de los conceptos matematicos en comparacion con aquellos que siguen métodos

tradicionales (p. 110).

Eluso de actividades gamificadas dentro de Moodle no solo mejora el aprendizaje,
sino que también contribuye al desarrollo de habilidades blandas, como la colaboracion
y la toma de decisiones. Martinez et al. (2020) afirman que "al integrar actividades
colaborativas en Moodle, los estudiantes no solo aprenden matematicas, sino que también
desarrollan competencias importantes para el trabajo en equipo y la resolucién de

problemas en la vida real” (p. 97).

2.2.Marco Legal

La implementacion de tecnologias digitales y estrategias innovadoras en la educacion
ecuatoriana se enmarca dentro de diversas normativas y regulaciones establecidas por el
Estado. La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) reconoce el derecho a una
educacion de calidad, equitativa e inclusiva, garantizando el acceso a herramientas
tecnoldgicas para fortalecer el proceso de aprendizaje (Asamblea Nacional del Ecuador,

2008, art. 26). Ademas, se establece que el Estado promovera el uso de tecnologias de la
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informacién y comunicacion (TIC) en el sistema educativo para mejorar la ensefianza y

el aprendizaje (art. 347).
2.2.1. Las Ticsy la educacion

Sobre el manejo de las tecnologias e innovacion en el aula, el Enfoque de la
Agenda Educativa Digital (MinEduc, 2017) del Ministerio de Educacion, menciona que:
En este sentido, es trascendental mencionar que, la calidad del proceso de
aprendizaje en el contexto de la sociedad de la informacidn debe asociar tanto
la innovacién educativa, como la tecnoldgica, debiéndose considerar a las TIC
como una oportunidad para la mejora integral de los procesos educativos. El
enfoque de la Agenda Educativa Digital es una estrategia del Ministerio de
Educacion que establece los lineamientos para la inclusion de las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion, para producir cambios que apunten a la
transformacion mediante el paso de las TIC a las TAC como un proceso de
innovacion pedagdgica (p. 9).
Indicando que las Tecnologias de Informacion y Comunicacion son esenciales
para encontrarse en las aulas y producir cambios beneficiosos dentro de la innovacion.

Ley Organica de Educacion Intercultural

La Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI) (Ministerio de Educacion,
2011) refuerza este principio al sefialar que las instituciones educativas deben integrar
herramientas digitales como parte del curriculo, favoreciendo la innovacion pedagogica
y la inclusion digital. En este contexto, el Ministerio de Educacion de Ecuador ha
desarrollado politicas que fomentan el uso de plataformas virtuales como Moodle,

promoviendo la capacitacion docente en metodologias de ensefianza mediadas por TIC.
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Plan Nacional de Educacion 2017-2025

Por otro lado, el Plan Nacional de Educacion 2017-2025 establece que la
innovacion tecnoldgica debe ser un pilar fundamental para la mejora de la calidad
educativa. Este plan impulsa el uso de entornos virtuales de aprendizaje y estrategias
gamificadas para motivar a los estudiantes y mejorar los resultados académicos

(Ministerio de Educacion, 2017).

Asimismo, el Reglamento General a la LOEI establece que la educacion en linea
debe garantizar metodologias activas e interactivas, permitiendo que los estudiantes sean
protagonistas de su propio aprendizaje (Ministerio de Educacion, 2020). En este sentido,
Moodle, con sus herramientas gamificadas como H5P y SCORM, se alinea con los
objetivos educativos nacionales al proporcionar una plataforma dinamica y accesible para

la ensefanza.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcion del area de estudio / Grupo de estudio

La presente investigacion contara con la participaran de los estudiantes del 1ro BGU
de la Unidad Tabacundo, la poblacidn son todos los estudiantes de primero de bachillerato
que tienen edades comprendidas entre los 13 y 15 afios, 7 paralelos con un total de 215
estudiantes; se toma como muestra dos paralelos en particular con un total de 57
estudiantes (30 en el grupo experimental y 27 en el grupo control), con una
representatividad del 26,51% de la poblacidn total. Aunque no es una muestra aleatoria,
los dos paralelos seleccionados pueden considerarse representativos tomando en cuenta
que los paralelos son homogéneos en términos de caracteristicas clave como mismo afo
académico, rendimiento académico previo y la edad; Los grupos fueron comparables en
términos de caracteristicas clave, lo que permite generalizar los resultados al contexto de
la poblacion. Ademas, se contard con tres docentes que imparten la asignatura de

matematica en los primeros de bachillerato.

La unidad educativa Tabacundo se encuentra en el canton Pedro Moncayo uno de los
cantones de la provincia de Pichincha, perteneciente al distrito 17D10, con el codigo

AMIE 17H02158.
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Figura 1 Ubicacion de la Unidad Educativa Tabacundo.
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Nota. El grafico muestra el establecimiento de la Unidad Educativa Tabacundo; ubicada

en el Canton Pedro Moncayo, Pichincha Ecuador. Tomado de Google Maps, (2022).

El Colegio Nacional Tabacundo fue establecido en respuesta a una creciente
necesidad educativa en la comunidad. Durante los afios 60, la region de Tabacundo
carecia de una institucion secundaria que pudiera atender a los jovenes que buscaban
continuar sus estudios. Por esta razdn, un grupo de lideres locales, comprometidos con la
educacion, gestionaron la creacion del colegio, que abrid sus puertas con el objetivo de
brindar acceso a una formacion académica de calidad, evitando que los estudiantes

tuvieran que desplazarse a otras ciudades (Pazmifio, 2015).

Con el paso del tiempo, el Colegio Nacional Tabacundo se ha adaptado a los
cambios sociales y educativos del pais. Desde su fundacion, la institucién ha
experimentado diversas reformas en su infraestructura y su oferta educativa, ampliando

sus instalaciones para recibir a un nimero creciente de estudiantes. Estas mejoras han
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permitido que el colegio mantenga su compromiso de formar ciudadanos integros y

preparados para enfrentar los retos del siglo XXI (Viteri, 2020).

3.2.Enfoque y tipo de investigacion

La presente investigacion esta direccionada con enfoque cuantitativo que se basa en
la recopilacion y analisis de datos numéricos para describir patrones y relaciones entre
variables, y un disefio de investigacion cuasi experimental, en el que se manipula una
variable independiente (en este caso, la gamificacion en Moodle) para observar su efecto
sobre una variable dependiente (las notas postest), pero sin asignar aleatoriamente los
participantes a los grupos. En el contexto de esta investigacion, se utilizara este enfoque
para medir el impacto de la gamificacion en Moodle en el aprendizaje de matematicas,
permitiendo obtener datos objetivos sobre su efectividad mediante la aplicacion de
encuetas dirigidas a los estudiantes (Hernandez et al., 2020, p. 34). En este sentido la
investigacion estara enfocado en dos grupos: grupo experimental que realizaran la
actividad usando la gamificacion en Moodle y el grupo control que usaran el método

tradicional serd con quien se evaluara el impacto.

El tipo de investigacion descriptiva se centra en detallar las caracteristicas de un
fendbmeno sin manipular variables. En nuestro estudio, la investigacion descriptiva
permitira analizar como se implementa la gamificacién en Moodle y como influye en la

motivacion y rendimiento de los estudiantes en matematicas (Sampieri et al., 2018, p. 95).

La investigacién documental se basa en la revision y andlisis de fuentes bibliogréaficas,
documentos normativos y estudios previos. En este trabajo, se utilizaran referencias sobre
gamificacion, Moodle y metodologias innovadoras en educacion para fundamentar

tedricamente la investigacion (Arias, 2021, p. 47).
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3.3.Procedimiento de la investigacion

La investigacion se desarrolla con las siguientes fases que van relacionadas con

los objetivos detallados en el capitulo I:

3.3.1L

3.3.2.

Fase 1. Diagnosticar el uso de plataformas gamificadas en la ensefianza de la
matematica en el ler afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo

con los estudiantes.

Se realiz6 un estudio con el fin de conocer cudles son las herramientas
tecnoldgicas y didacticas que se estan usando para impartir la asignatura de
matematica, el proceso didactico empleado en la unidad educativa Tabacundo de

la ciudad de Tabacundo, con los estudiantes del 1ro BGU.

Este anélisis permitio conocer de los estudiantes el punto de partida con el
fin de realizar una planificacion equitativa para los grupos, ademas de conocer sus
experiencias con otros tipos de herramientas didacticas de los estudiantes del 1ro

BGU de la Unidad Educativa Tabacundo

Disefiar un plan de clase que incorpore Moodle como plataforma de apoyo
didactica para potenciar el aprendizaje de matematica del primer afio de

Bachillerao de la Unidad Educativa Tabacundo.

En esta fase se disefid una unidad con el uso de la plataforma de gamificacion

Moodle con el fin de potenciar el aprendizaje de matematica de los estudiantes del ler

afo de Bachillerato de la Unidad educativa Tabacundo

La clase incorpord actividades gamificadas mediante el uso de herramientas

propias de la plataforma Moodle y elementos de juego, con el objetivo de motivar y
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potenciar el aprendizaje de matematicas. Para ello, se disefiaron y aplicaron estrategias
de gamificacion utilizando herramientas como H5P, SCORM, insignias digitales y
cuestionarios interactivos. Estas actividades, alineadas con los contenidos curriculares,
buscan fomentar la participacién, la motivacion y el rendimiento académico de los

estudiantes.

3.3.3. Evaluar el impacto de la gamificacion en la plataforma moddle, dentro del
proceso de aprendizaje de matematica en los estudiantes del primero de

BGU de la Unidad Educativa Tabacundo

En esta etapa, el proposito es evaluar el impacto de las actividades gamificadas
implementadas en la plataforma Moodle sobre el proceso de aprendizaje de matematicas
en los estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad

Educativa Tabacundo.

La evaluacion del impacto se llevo a cabo mediante un enfoque cuantitativo,
utilizando instrumentos estandarizados de evaluacion para comparar las calificaciones
de los dos grupos antes y después de la intervencion. Adicionalmente, se aplicé una
encuesta a los estudiantes para recopilar sus experiencias personales respecto al uso de
Moodle. Los resultados de esta encuesta fueron analizados para medir la percepcién de
los estudiantes sobre la eficacia de Moodle en su aprendizaje. En el caso de los
docentes, se verificd su conocimiento y manejo de la plataforma de gamificacion

Moodle a través de una encuesta especifica.

3.4.Consideraciones bioéticas
Esta investigacion se desarroll6 conforme a las consideraciones bioéticas establecidas
por la UTN, respetando principios fundamentales como la veracidad, la honestidad y la

ética. Para ello, se trabajo con base en hechos verificables, garantizando la autenticidad
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de la informacion y su contribucion al ambito educativo; se cuida la privacidad de los
datos con el uso de usuarios y claves de acuerdo a los roles que integran la plataforma
Moodle. Ademas, el estudio mantiene su originalidad al estar disefiado especificamente
para su aplicacion en los estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado de la

Unidad Educativa Tabacundo.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION
El presente capitulo contiene los resultados obtenidos y la discusién de la
aplicacion de la encuesta al grupo experimental, para el cumplimiento de los objetivos

planteados en la presente investigacion.

a. Diagnostico a los estudiantes sobre el uso de plataformas de gamificacion en
la ensefianza de matematica.

1. Uso de la plataforma Moodle en la asignatura de matematica

Figura 2 Uso de la plataforma Moodle en la asignatura de matematica

@ =) 5i, en varias asignaturas.

@ b) Si, solo en algunas asignaturas.
) Solo en matematicas.

@ d) Mo, nunca he usado Moodle.

Y

Los resultados muestran que un 64% de los estudiantes nunca ha utilizado
Moodle, lo que indica una falta de familiaridad con la plataforma en el contexto
educativo. Este hallazgo es significativo y refleja la necesidad de capacitacion para
integrar herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje. Segin Rodriguez y Pérez (2020), la
efectividad de plataformas como Moodle depende en gran medida del nivel de

familiaridad que los estudiantes tengan con su uso (p. 18).
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El hecho de que solo un 8% de los estudiantes haya utilizado Moodle en varias
asignaturas y un 16% en algunas, sugiere que, aunque hay un interés potencial, la
exposicion a la plataforma sigue siendo limitada. Esta situacion puede ser un obstaculo
para la implementacion efectiva de estrategias de gamificacion, ya que el uso de Moodle

requiere un entendimiento béasico de sus funcionalidades.

Dado que solo un 12% de los estudiantes ha usado Moodle especificamente para
matematicas, queda claro que hay una oportunidad significativa para explorar esta
plataforma como un recurso valioso en la ensefianza de esta asignatura. Segun el marco
teorico, la gamificacion puede ser un enfoque efectivo para mejorar la motivacion y el
rendimiento en matematicas (Lopez & Garcia, 2020, p. 102). Sin embargo, para
aprovechar estos beneficios, es fundamental que los estudiantes se familiaricen con la

plataforma y sus caracteristicas.

2. Frecuencia de uso de plataformas digitales en actividades escolares.

Figura 3 Frecuencia de uso de plataformas digitales en actividades escolares

@ =) Todos los dias.

@ b Varias veces a la semana.
c) Una vez a la semana.

@ d) Raramente o nunca.

El 16% de los estudiantes accede a plataformas digitales todos los dias, mientras
que el 32% lo hace varias veces a la semana, lo que indica que casi la mitad de los
estudiantes tiene una frecuencia moderada o alta de uso. Este grupo esta en mejor posicion

para adaptarse a la implementacion de Moodle y aprovechar las estrategias de
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gamificacién, ya que su familiaridad con las plataformas digitales es mayor. Sin embargo,
el 20% que accede solo una vez a la semana, junto con el 32% que rara vez o nunca usa
plataformas, refleja una significativa brecha tecnoldgica. Estos estudiantes pueden tener
dificultades para integrarse a un entorno de aprendizaje digital, lo que requerira
capacitaciones adicionales y estrategias que incrementen su interaccion con la tecnologia

(Lépez & Garcia, 2019, p. 34; Pérez & Gutiérrez, 2020, p. 77).

Los datos muestran la necesidad de un enfoque diferenciado en la implementacion
de Moodle, donde aquellos con menor exposicion a plataformas digitales reciban apoyo
adicional para adaptarse. Ademaés, la gamificacion debe aprovecharse como una
herramienta motivacional para involucrar tanto a los estudiantes mas habituados a la
tecnologia como a aquellos que presentan mayor resistencia 0 menor acceso a estas
herramientas (Gonzalez & Suérez, 2021, p. 45). Esto es clave para asegurar que todos los

estudiantes puedan beneficiarse del potencial educativo de la plataforma.

3. Actividades realizadas en Moodle en caso de haber utilizado

Figura 4 Actividades realizadas en Moodle en caso de haber utilizado

@ =) Exédmenes o quizzes.

@ b) Foros o discusiones en linea.
) Tareas y enirega de frabajos.

@ d) Mo he utilizado Moodle antes.

Los datos indican que el 44% de los estudiantes nunca ha utilizado Moodle, lo que

destaca la necesidad de introducir y capacitar a un gran porcentaje en el uso de esta
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plataforma antes de implementar cualquier estrategia de gamificacion. Entre aquellos que
han usado Moodle, el 32% lo ha hecho para la entrega de tareas, mientras que el 24% ha
utilizado la plataforma para examenes o quizzes. Sorprendentemente, ninguno de los
estudiantes ha participado en foros o discusiones en linea, lo que sugiere que el uso
colaborativo y participativo de la plataforma no ha sido explorado. Esto es un area de
oportunidad, ya que la gamificacion en Moodle puede fomentar la interaccién entre
estudiantes a través de actividades colaborativas como foros y retos compartidos, lo que

puede mejorar el compromiso y la motivacion (Gomez & Salinas, 2021, p. 62).

La falta de familiaridad con actividades interactivas, como los foros, sugiere que
el enfoque tradicional de las herramientas digitales ain predomina en el contexto escolar.
Para implementar la gamificacion de manera efectiva, serd importante diversificar las
actividades dentro de Moodle, promoviendo un uso mas amplio de sus funcionalidades,
como las discusiones en linea y el trabajo colaborativo. Este cambio no solo enriquecera
la experiencia de aprendizaje, sino que también alineara mejor el proceso con los

principios de la educacion moderna y gamificada (Pérez & Gutiérrez, 2020, p. 81).

4. Conocimiento de la gamificacion en la plataforma Moodle para aprender

matematica.

Figura 5 Conocimiento de la gamificacion en Moodle para aprender matematica.

@ 2) 5i, lo sabia y he utilizado estas
actividades antes.

@ b) 5i, lo sabia, pero no he utilizado
estas actividades.
) Mo, no lo sabia, pero me parsce
interesanie

@ d) Mo, no lo sabia y no me interesa
mucho.
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La gran mayoria de los estudiantes (76%) no sabia que se podian incluir juegos o
actividades interactivas en Moodle para aprender matematicas, pero considera que la idea
es interesante. Este dato refleja una oportunidad importante para la implementacion de la
gamificacion, ya que muestra una actitud positiva hacia el uso de actividades interactivas,
incluso entre aquellos que no tienen experiencia previa con ellas (Gmez & Salinas, 2021,
p. 75). La falta de conocimiento sobre estas herramientas refuerza la necesidad de
capacitar tanto a estudiantes como a docentes en el uso de la gamificacion dentro de

Moodle, para aprovechar todo su potencial.

Por otro lado, el 8% de los estudiantes ya ha utilizado actividades gamificadas en
Moodle, mientras que otro 8% sabia de su existencia pero no las ha utilizado. Esta minoria
de usuarios experimentados puede servir como punto de apoyo para motivar a sus
comparieros y fomentar el uso de estas herramientas entre el resto de los estudiantes
(Lopez & Garcia, 2019, p. 90). Sin embargo, es importante notar que un pequefio
porcentaje (8%) no muestra interés en la gamificacion, lo que indica que las estrategias

deben ser suficientemente atractivas y personalizadas para captar su atencion.

5. Actividades que prefieren realizar en el aprendizaje de matematica.

Figura 6 Actividades que prefieren realizar en el aprendizaje de matematica.

@ =) Resolucion de gjercicios en papel.

@ b) Actividades interactivas en &l
computador o dispositivos moviles.
¢} Juegos o retos en linea.

@ d) Videos explicativos o tutoriales.
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El 36% de los estudiantes prefiere realizar actividades interactivas en el
computador o dispositivos moviles, lo que resalta un interés significativo en métodos de
aprendizaje mas dindmicos y tecnoldgicos. Esto sugiere que la gamificacion en Moodle
puede alinearse bien con las preferencias de este grupo, ya que estas actividades ofrecen
una experiencia de aprendizaje mas envolvente y participativa (Pérez & Gutiérrez, 2020,
p. 85). Ademas, el 24% de los estudiantes prefiere juegos o retos en linea, lo que refuerza
aun més la viabilidad de la gamificacion como una herramienta atractiva para potenciar

el aprendizaje de matematicas.

Sin embargo, otro 24% de los estudiantes todavia se inclina por la resolucion de
ejercicios en papel, lo que refleja que, aunque hay una tendencia hacia el uso de la
tecnologia, algunos estudiantes adn valoran los métodos tradicionales. Este grupo
requerird una transicion mas cuidadosa hacia las actividades interactivas y gamificadas
para garantizar que se adapten a los nuevos métodos sin perder la eficacia en su
aprendizaje (Gonzalez & Suarez, 2021, p. 49). El 16% que prefiere videos explicativos
también puede beneficiarse de la gamificacion, combinando videos dentro de Moodle con

actividades interactivas que refuercen los conceptos visualizados.

6. Facilidad para entender la mecanica de los juegos en las plataformas

digitales.

Figura 7 Facilidad para entender la mecénica de los juegos en las plataformas digitales
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@ =) 5i, siempre entiendo bien &l
contenido.

@ b) Aveces entiendo bizn el contenido.
c) Me resulta un poco complicado
entender el contenido.

@ d) Mo entiendo bien el contenido cuando
se presenta de forma digital.

El 32% de los estudiantes indica que siempre entiende bien el contenido de los
juegos presentados a través de plataformas digitales, lo que sugiere que este grupo esta
preparado para aprovechar plenamente las ventajas de la gamificacion en Moodle. Este
hallazgo es alentador para la implementacion de actividades interactivas, ya que una parte
significativa de los estudiantes se siente comoda con los entornos digitales (Lopez &

Garcia, 2019, p. 102).

Sin embargo, el 44% menciona que a veces les resulta facil entender el contenido,
mientras que un 24% considera que es un poco complicado. Esto pone de manifiesto la
necesidad de disefiar actividades gamificadas con un enfoque claro y didactico que
permita a todos los estudiantes, independientemente de su nivel de familiaridad con las
plataformas digitales, entender el contenido de manera efectiva (Gémez & Salinas, 2021,
p. 79). A pesar de que nadie reporto dificultades graves, es importante ofrecer recursos
adicionales como tutoriales o guias para ayudar a aquellos que experimentan

complicaciones ocasionales.

7. Satisfaccion en el uso de tecnologias digitales en el aprendizaje de matematica

Figura 8 Satisfaccion en el uso de tecnologias digitales en el aprendizaje de matematica
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@ a) Me siento muy comodo y motivado.

@ b) Me siento comodo, pero a veces me
cuesia adaptarme.
) Me siento incomodo, prefiero otros
métodos de ensefianza.

@ d) Mo me gusta usar tecnologia para
aprender.

El 20% de los estudiantes se siente muy comodo y motivado al usar tecnologias
digitales como Moodle para aprender matematicas, lo que indica que este grupo puede
beneficiarse plenamente de la gamificacion. La mayoria (56%) se siente comoda, pero
experimenta dificultades ocasionales para adaptarse. Esto sugiere que, aunque estan
dispuestos a usar tecnologia, estos estudiantes pueden necesitar apoyo adicional para
superar las barreras de adaptacion a las herramientas digitales y maximizar su efectividad

en el aprendizaje (Pérez & Gutiérrez, 2020, p. 67).

El24% de los estudiantes se siente incomodo y prefiere métodos mas tradicionales
de ensefianza, lo que sefiala que la gamificacion debe implementarse de manera gradual
y complementaria, combinando enfoques tradicionales con actividades tecnologicas para
lograr una transicion fluida. Ningun estudiante expresé un rechazo total a la tecnologia,
lo cual es positivo, ya que indica que todos estan abiertos, en cierto grado, a integrar

herramientas digitales en su aprendizaje (Gonzalez & Suarez, 2021, p. 55).

8. Interés para incluir actividades gamificadas en la plataforma Moodle para el

aprendizaje de matematica.

Figura 9 Aceptacion para incluir actividades gamificadas en la plataforma Moodle para

el aprendizaje de matematica
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@ =a) Muy motivado ¥ con ganas de
participar.

@ b) Interesado, pero no creo gue haga
mucha diferencia.
c) Mo me afecta mucho, prefiero otras
formas de aprender.

@ d) Mo me interesa la idea de incluir
jusgos en el aprendizaje.

La implementacion de actividades gamificadas en Moodle para el aprendizaje de
matematicas genera una respuesta muy positiva entre los estudiantes, ya que el 56% se
siente muy motivado y con ganas de participar. Este hallazgo sugiere que la gamificacion
puede ser una estrategia efectiva para aumentar el compromiso y la participacion en el

aula, lo que es crucial para mejorar el aprendizaje (Gomez & Salinas, 2021, p. 88).

Un 32% se muestra interesado, aunque no estd completamente convencido de que
las actividades gamificadas hagan una gran diferencia en su aprendizaje. Esto indica que,
si bien hay apertura hacia la idea, es fundamental que las actividades sean bien disefiadas
y alineadas con los objetivos de aprendizaje para que realmente impacten la experiencia
educativa (Pérez & Gutiérrez, 2020, p. 74). El 12% que prefiera otras formas de aprender,
aungue menor, sefiala la necesidad de mantener un enfoque equilibrado que integre
métodos tradicionales con innovaciones tecnoldgicas. La ausencia de interés por parte de
los estudiantes en la opcion de juegos en el aprendizaje es alentadora, ya que nadie

rechazd completamente la idea de integrar la gamificacion.

9. Elementos atractivos en una plataforma gamificada para aprender

matematica.

Figura 10 Elementos atractivos en una plataforma gamificada para aprender

matematica.
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@ =) Competir con ofros compaferos por
puntos o insignias.

@ b) Completar niveles de dificultad en
diferentes temas.

c) Resolver retos o problemas
matematicos con recompensas.

@ d) Mo me atrae ninguna de las opciones.

Los resultados muestran que tanto completar niveles de dificultad en diferentes
temas como resolver retos o problemas matematicos con recompensas son las opciones
mas atractivas para los estudiantes, cada una recibiendo un 36% de apoyo. Esto indica
que las actividades que ofrecen un sentido de progresion y recompensas tangibles pueden
ser muy efectivas para captar el interes de los estudiantes y mantener su motivacion en el

aprendizaje de matematicas (Gonzélez & Suéarez, 2021, p. 62).

La opcion de competir con otros comparieros por puntos o insignias también
recibio un 24% de preferencia, sugiriendo que la competencia amistosa puede ser un
motivador adicional para algunos estudiantes. Sin embargo, el bajo porcentaje de 4% que
no encuentra atractivas las opciones presentadas es un indicador positivo de que la
mayoria de los estudiantes estad abierta a la idea de la gamificacion en su aprendizaje
(Pérez & Gutiérrez, 2020, p. 72). Para maximizar el impacto de la gamificacion, es
importante combinar estos elementos de manera que todos los estudiantes se sientan

involucrados y motivados.

10. Nivel de aceptacion para integrar actividades gamificadas en Moodle para el

aprendizaje de matematicas.

Figura 11 Nivel de aceptacion para integrar actividades gamificadas en Moodle para el

aprendizaje de matematicas.
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@ 2) 50, definitivamente me gustaria.

@ b) Podria estar bien, pero dependeria
de como se realicen.

c) Mo creo que me intergse mucho.

@ d) Mo, prefiero que no se implementen
este fipo de actividades.

Los resultados indican un claro interés en la implementacion de actividades
gamificadas en Moodle para el aprendizaje de matematicas. Un 40% de los estudiantes
expresa que definitivamente le gustaria ver mas de estas actividades, lo que sugiere un
potencial significativo para integrar la gamificacion en el curriculo y fomentar un

ambiente de aprendizaje mas dinamico (Goémez & Salinas, 2021, p. 91).

Ademas, el 52% opina que podria estar bien, aunque su interés depende de como
se realicen las actividades. Esto resalta la importancia de disefiar experiencias
gamificadas bien estructuradas y alineadas con los objetivos pedagdgicos para maximizar
su efectividad. Solo un 4% de los estudiantes no muestra interés en la gamificacion, lo
que indica que la mayoria estd abierta a experimentar con métodos de ensefianza
innovadores (Pérez & Gutiérrez, 2020, p. 78). La implementacion cuidadosa y reflexiva
de la gamificacion tiene el potencial de enriquecer el proceso de aprendizaje en

matematicas.

b. Diagnostico a los docentes sobre el uso de plataformas de gamificacion en la
ensefianza de matematica.

1. Conocimiento y uso de la plataforma Moodle

Figura 12 Conocimiento y uso de la plataforma Moodle
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@ =) Si, 1a conozco vy 1a he utilizado.

@ b) Si, 1a conozco, pero no la he
utilizado.

c) No, no la conozcoo.

Los resultados de la encuesta revelan que el 100% de los docentes conoce la
plataforma Moodle, aunque su nivel de uso varia. Mientras que el 75% ha utilizado la
herramienta, el 25% la conoce, pero no la ha implementado en sus practicas educativas.
Esto indica que Moodle es una plataforma ampliamente reconocida, lo cual concuerda
con lo sefialado por Garcia y Ramirez (2022), quienes afirman que su flexibilidad y
adaptabilidad la han convertido en una de las principales herramientas de gestion del
aprendizaje. Sin embargo, la falta de uso por parte de algunos docentes podria estar
relacionada con factores como la capacitacion insuficiente o la preferencia por

metodologias tradicionales (Salinas, 2021).

Dado que ningun docente manifesté desconocer Moodle, su integracion en el
proceso de ensefianza no enfrenta barreras de reconocimiento, sino méas bien de
implementacion efectiva. Para promover su uso, es fundamental fortalecer programas de
formacidn y estrategias pedagogicas que resalten su utilidad en el aula. Como menciona
Salinas (2021), la capacitacion docente juega un papel clave en la adopcion de
tecnologias educativas, lo que sugiere la necesidad de iniciativas institucionales que

fomenten el uso activo de Moodle para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

2. Uso de plataforma digital educativa

Figura 13 Uso de plataforma digital educativa
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@ =) Si, siempre las uso.
@ b) Si, ocasionalmente.
) Mo, nunca las he utilizado.

Los resultados muestran que la mayoria de los docentes han utilizado plataformas
digitales educativas en su practica docente, aunque con diferentes niveles de frecuencia.
Un 25% afirma utilizarlas siempre, mientras que el 75% las emplea ocasionalmente.
Esto evidencia que la adopcion de entornos virtuales de aprendizaje ain no es
totalmente consistente entre los docentes, a pesar de su relevancia en la educacion
actual. Segun Cabero y Marin (2019), el uso de plataformas digitales en la ensefianza
depende no solo de la accesibilidad tecnologica, sino también de la preparacion

pedagdgica del docente y su disposicidn para innovar en sus metodologias.

La tendencia hacia el uso ocasional de estas herramientas indica que, si bien los
docentes han reconocido su importancia, todavia existen desafios para una
implementacion mas sistematica. Como sefiala Area (2021), la integracién de
plataformas digitales en la ensefianza no solo mejora el acceso a materiales y recursos
educativos, sino que también favorece el aprendizaje autonomo y colaborativo. Por ello,
es fundamental continuar promoviendo la formacion docente en tecnologias educativas
y el disefio de estrategias didacticas que permitan aprovechar al maximo estas

herramientas.

3. Frecuencia de uso de la plataforma Moodle
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Figura 14 Frecuencia de uso de la plataforma Moodle

@® =) Siempre en mis clases.

@ b) Frecuentemente, pero no en todas
las clases.

c) Ocasionalmente.
@ d) Nunca la he usado.

Los resultados reflejan que la plataforma Moodle tiene una presencia variable en
la ensefianza. Un 25% de los docentes la utiliza siempre en sus clases, mientras que otro
25% la emplea con frecuencia, aungue no en todas las sesiones. Sin embargo, un 25% la
usa solo ocasionalmente y el 25% restante nunca la ha utilizado. Esto evidencia que,
aungue Moodle es una herramienta conocida, su aplicacion en la practica educativa aun
no es homogeénea. Segun Salinas (2020), la adopcion de entornos virtuales de
aprendizaje depende tanto de la familiaridad del docente con la tecnologia como del

apoyo institucional para su implementacion.

El hecho de que una cuarta parte de los docentes no haya usado Moodle resalta la
necesidad de capacitaciones y estrategias de motivacion para incrementar su uso en el
aula. Como menciona Gros (2021), la formacion docente en herramientas digitales es un
factor clave para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se
sugiere fomentar politicas institucionales que incentiven su integracién sistematica,
garantizando que todos los docentes puedan aprovechar sus beneficios en la ensefianza

de las matematicas y otras areas del conocimiento.

4. Nivel de dominio que tiene sobre el uso de Moodle
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Figura 15 Dominio que tiene sobre el uso de Moodle

® 3) Avanzado (puedo crear y gestionar
cursos completos).

@ b) Intermedio (puedo usar funciones
basicas y algunas avanzadas).

c) Basico (solo puedo usar funciones
simples).
@ d) Ninguno (no sé cémo usarla).

Los resultados reflejan una distribucion equitativa en el nivel de dominio que los
docentes poseen sobre Moodle, ya que el 25% considera tener un nivel avanzado,
intermedio, basico o nulo, respectivamente. Esta dispersion de respuestas sugiere que,
aungue una parte del profesorado ha logrado desarrollar habilidades suficientes para
gestionar cursos completos en la plataforma, una proporcion similar ain no ha adquirido
conocimientos sélidos sobre su uso. Como sefiala Zapata-Ros (2018), la formacion
docente en entornos virtuales debe ser un eje central en los procesos de actualizacion
pedagdgica, ya que el dominio de estas herramientas impacta directamente en la calidad

de la ensefianza.

El hecho de que un 50% de los docentes se ubiguen en niveles basicos o sin
conocimiento sobre Moodle evidencia la necesidad de programas de capacitacion
especificos que permitan reducir la brecha digital y fomentar una mayor integracion de
la tecnologia en el aula. Segun Salinas (2020), las plataformas de gestion del
aprendizaje como Moodle requieren un aprendizaje progresivo que no solo abarque
aspectos técnicos, sino también pedagogicos, para garantizar su uso efectivo. En este
sentido, la formacion continua y el acompafiamiento institucional son clave para

fortalecer la competencia digital del profesorado.
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5. Actividades implementadas en Moodle o en otras plataformas digitales

Figura 16 Actividades implementadas en Moodle

@ 2) Subida de materiales (PFDF, videos,
presentaciones).

@ Db) Cuestionarios y examenes en linea.
c) Foros de discusion.

@ d) Actividades gamificadas (puntos,
insignias, rankings).

Los resultados muestran que la mayoria de los docentes (75%) ha utilizado
Moodle u otras plataformas digitales principalmente para la subida de materiales, como
archivos PDF, videos y presentaciones. Esto indica un uso limitado de las
funcionalidades interactivas de estas herramientas, lo que coincide con estudios previos
que sugieren que los docentes tienden a replicar modelos tradicionales de ensefianza en
entornos virtuales en lugar de aprovechar al maximo sus posibilidades (Cabero-
Almenara & Marin-Diaz, 2018). Por otro lado, solo el 25% de los docentes ha
implementado cuestionarios y exdmenes en linea, lo que refleja una menor exploracion

de las opciones de evaluacion formativa que ofrecen estos entornos virtuales.

Es importante resaltar que ninguna respuesta menciona el uso de foros de discusion
o actividades gamificadas, lo que indica una falta de estrategias que fomenten la
interaccidn y la motivacion de los estudiantes. Segln Sangra et al. (2019), las
plataformas de aprendizaje digital permiten no solo la gestion de contenidos, sino
también la promocidn de experiencias dindmicas a través de elementos como la

gamificacion y la colaboracién en linea. La ausencia de estas practicas sugiere la
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necesidad de una capacitacion docente orientada a metodologias activas que potencien

el aprendizaje significativo en ambientes virtuales.

6. Ventajas del uso de Moodle en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Figura 17 Ventajas del uso de Moodle en el proceso de ensefianza-aprendizaje

a) Facilita la organizacién de los
contenidos.

b) Permite un seguimiento del
progreso de los estudiantes.

c) Fomenta la participacidn activa
de los estudiantes.

d) Ofrece herramientas
innovadoras como la
gamificacion.

Los resultados evidencian que el seguimiento del progreso de los estudiantes
(75%) es percibido como la ventaja mas significativa de Moodle, lo que coincide con
estudios que destacan su capacidad para ofrecer informes detallados sobre el desempefio
académico y la interaccion del estudiante con los recursos de aprendizaje (Garcia-
Pefialvo, 2020). Esta funcionalidad es clave para la evaluacion formativa y la

retroalimentacion oportuna, elementos esenciales en entornos virtuales de ensefianza.

Por otro lado, el 50% de los docentes considera que Moodle facilita la
organizacion de contenidos y fomenta la participacidn activa de los estudiantes, lo que
resalta su potencial para estructurar el aprendizaje de manera mas accesible y atractiva.
Esto es consistente con la investigacion de Salinas (2018), quien sefiala que las
plataformas digitales permiten una mejor distribucién del material didactico,
favoreciendo el aprendizaje autbnomo y la interaccién asincrénica. Sin embargo, solo el
25% identifica a Moodle como una herramienta innovadora por su capacidad de

gamificacion, lo que indica que muchos docentes aln no exploran completamente sus
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recursos para potenciar la motivacion estudiantil mediante mecénicas lGdicas

(Dominguez et al., 2013).

Estos hallazgos sugieren que, aunque los docentes reconocen beneficios clave de
Moodle, es necesario fortalecer su formacion en estrategias interactivas y de

gamificacion para aprovechar plenamente su potencial en la ensefianza-aprendizaje.
7. Dificultades al usar Moodle o plataformas similares

Figura 18 Dificultades al usar Moodle o plataformas similares

@ 2) Falta de capacitacion para usarla.

@ b) Problemas técnicos (conexion a
internet, fallas en la plataforma).
c) Resistencia al cambio por parte de
los estudiantes.

@ d) Falta de tiempo para disefiar
actividades en la plataforma.

Los resultados reflejan que el 50% de los docentes identifica los problemas
técnicos (como la conexion a internet y las fallas en la plataforma) como la principal
dificultad al utilizar Moodle. Esta barrera es ampliamente reconocida en la literatura, ya
que la infraestructura tecnoldgica y el acceso estable a internet influyen directamente en
la efectividad del aprendizaje digital (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020). En
contextos donde los recursos tecnoldgicos son limitados, la implementacién de
plataformas educativas puede volverse un desafio, afectando la continuidad del proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, el 25% de los docentes sefiala la falta de capacitacion como una
dificultad clave, lo que sugiere la necesidad de programas de formacion especificos para
mejorar el dominio de Moodle y potenciar su integracion pedagogica (Area-Moreira,
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2018). Adicionalmente, otro 25% menciona la resistencia al cambio de los estudiantes,
lo cual se alinea con estudios que destacan la importancia de estrategias de adaptacion

para fomentar la aceptacion de herramientas digitales en la educacion (Prensky, 2010).

Estos hallazgos subrayan la necesidad de fortalecer la infraestructura tecnoldgica,
ofrecer capacitacion docente continua y desarrollar estrategias para facilitar la transicion

de los estudiantes hacia metodologias digitales.

8. Capacitacion para el uso de Moodle o plataformas digitales educativas.

Figura 19 Capacitacion para el uso de Moodle o plataformas digitales educativas.

@ =) 50, he recibido capacitacion formal.

@ b) Si, he aprendido de manera
autodidacta.

c) No, no he recibido capacitacion.

El acceso a la capacitacion docente en plataformas digitales educativas, como
Moodle, es clave para la integracion de la tecnologia en los procesos de ensefianza.
Segun los resultados obtenidos, el 50% de los docentes ha recibido capacitacion formal,
lo que indica que una parte significativa ha sido instruida en el uso de estas
herramientas, permitiéndoles optimizar sus estrategias pedagdgicas y mejorar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes (Cabero-Almenara & Marin-Diaz, 2021).
No obstante, un 25% de los docentes ha aprendido de manera autodidacta, lo que refleja
un interés personal en la actualizacion digital, aungue sin una orientacion estructurada.
La formacion autonoma, aunque valiosa, puede limitar el aprovechamiento completo de

las funcionalidades de Moodle para la gamificacion y la ensefianza de la matematica, ya
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que los docentes pueden no estar familiarizados con estrategias avanzadas de aplicacion

pedagogica (Salinas, 2020).

Por otro lado, el 25% de los encuestados sefialé no haber recibido capacitacion en
Moodle ni en otras plataformas digitales, lo que evidencia una brecha en la formacién
docente que podria dificultar la implementacion de metodologias innovadoras. La falta
de capacitacion formal puede generar resistencia al uso de las TIC en el aula y afectar la
calidad de la ensefianza, ya que los docentes pueden sentirse inseguros al integrar
nuevas tecnologias en sus practicas educativas (Garcia-Pefialvo et al., 2021). En este
sentido, resulta fundamental que las instituciones educativas refuercen los programas de
formacidn docente en competencias digitales y metodologias innovadoras, con el fin de
asegurar que todos los educadores cuenten con las herramientas necesarias para
aprovechar al maximo el potencial de Moodle y la gamificacion en la ensefianza de la

matematica.

9. Uso de Moodle para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en el area de

matematica.

Figura 20 Uso de Moodle para mejorar el aprendizaje.

@® 2) Si, definitivamente.

@ b) Tal vez, pero depende de como se
implemente.

c) No, no lo creo.
@ d) No estoy seguro(a).

El uso de Moodle como plataforma de ensefianza ha sido ampliamente estudiado

en el ambito educativo debido a su capacidad para facilitar procesos de aprendizaje mas
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dindmicos e interactivos. En este sentido, los resultados de la encuesta muestran que el
50% de los docentes considera que Moodle definitivamente mejora el aprendizaje de los
estudiantes en su area de ensefianza, lo que sugiere un reconocimiento de las ventajas
que esta plataforma ofrece, como la personalizacion del contenido, la disponibilidad de
recursos Y la posibilidad de aplicar metodologias activas como la gamificacién (Cabero-
Almenara & Llorente-Cejudo, 2021). Diversos estudios han demostrado que la
integracion de Moodle en el aula puede fomentar la motivacién y el compromiso de los
estudiantes, especialmente en asignaturas desafiantes como la matematica, al
proporcionar un entorno estructurado y flexible para el aprendizaje (Burgos-Videla et

al., 2022).

Por otro lado, el otro 50% de los docentes considera que Moodle podria mejorar el
aprendizaje, pero depende de cdmo se implemente, lo que indica que la efectividad de la
plataforma esta sujeta a su correcta utilizacion. Este hallazgo resalta la importancia del
disefio pedagogico en entornos virtuales, ya que una implementacion inadecuada puede
limitar el impacto positivo que Moodle puede tener en el aprendizaje (Salinas, 2020). La
literatura sefiala que, para que Moodle sea verdaderamente efectivo, es necesario que los
docentes reciban formacion adecuada en el uso de herramientas digitales y en
estrategias didacticas innovadoras que potencien la interaccion y el aprendizaje
autonomo de los estudiantes (Garcia-Pefialvo et al., 2021). En este sentido, las
instituciones educativas deben garantizar no solo el acceso a Moodle, sino también la
capacitacion docente en su aplicacién pedagdgica, para maximizar sus beneficios en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

10. Motivacion para implementar Moodle o plataformas digitales a su clase.

Figura 21 Motivacion para implementar Moodle o plataformas digitales a su clase.
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@ 3) Capacitacion técnica sobre el uso de
la plataforma.

@ b) Recursos tecnoldgicos
{computadoras, internet, etc.).
c) Tiempo para disefiar actividades en la
plataforma.

@ d) Apoyo del personal técnico durante la
implementacion.

La implementacion efectiva de Moodle y otras plataformas digitales en el
proceso educativo depende no solo de la capacitacion docente, sino también de la
disponibilidad de recursos tecnologicos adecuados. Segun los resultados de la encuesta,
el 75% de los docentes indico que el principal apoyo que necesitan es el acceso a
recursos tecnologicos como computadoras e internet, lo que evidencia una brecha digital
que puede afectar la integracion de las TIC en la ensefianza. La falta de equipamiento
adecuado y la conectividad limitada han sido identificadas como barreras significativas
para la educacion digital, lo que resalta la importancia de inversiones institucionales en
infraestructura tecnologica (Area-Moreira & Herndndez-Rivero, 2021). En este sentido,
diversas investigaciones han demostrado que la disponibilidad de herramientas digitales
es un factor clave para la adopcion de metodologias innovadoras, como la gamificacion
en Moodle, que requieren acceso constante a la plataforma (Cabero-Almenara &

Llorente-Cejudo, 2021).

Por otro lado, el 25% de los docentes menciond que necesitan capacitacion técnica
sobre el uso de la plataforma, lo que refleja la necesidad de fortalecer las competencias
digitales del profesorado. Aunque Moodle es una herramienta intuitiva, su
implementacion efectiva requiere un conocimiento detallado sobre sus funcionalidades,
especialmente en el disefio de actividades interactivas y gamificadas (Salinas, 2020).

Estudios recientes han sefialado que la formacion docente en tecnologias educativas
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debe ir més alla del uso basico de la plataforma e incluir estrategias pedagogicas que
potencien el aprendizaje en entornos virtuales (Garcia-Pefialvo et al., 2021). En este
contexto, las instituciones educativas deben no solo proveer acceso a recursos
tecnoldgicos, sino también ofrecer programas de capacitacion continua y apoyo técnico,
garantizando asi que los docentes puedan utilizar Moodle de manera 6ptima para

mejorar la ensefianza de la matematica y otras areas del conocimiento.

c. Encuesta de satisfaccion del uso de Moodle como herramienta de
gamificacion a los estudiantes
1. Apreciacion de facilidad del manejo de la plataforma Moodle en las clases de

matematica

Figura 22 Experiencia en el uso de Moodle en las clases de matematicas.

@ =) Excelents
@ b) Buena

c) Regular
@ d) Mala
@ =) Muy mala

Los resultados evidencian una percepcion mayoritariamente positiva por parte de
los estudiantes sobre el uso de Moodle en clases de matematicas, ya que el 83.3% de
ellos califica su experiencia como “buena” o “excelente”. Este hallazgo concuerda con
estudios recientes que destacan que las plataformas de gestion del aprendizaje mejoran
la organizacion de los contenidos y promueven un aprendizaje autonomo, lo que influye
en una mayor satisfaccion de los estudiantes (Garcia-Pefialvo & Corell, 2021). La

adaptabilidad de Moodle permite a los docentes estructurar actividades interactivas que
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facilitan la comprension de conceptos matematicos, lo que puede explicar la percepcién

positiva observada en esta investigacion.

Sin embargo, un 16.7% de los estudiantes manifiesta una experiencia regular o
mala, lo que indica la existencia de barreras que afectan su usabilidad. Investigaciones
previas sugieren que las principales dificultades pueden estar asociadas a problemas de
navegacion en la plataforma, falta de familiarizacion con las herramientas digitales y
una integracion pedagogica limitada (Vazquez-Cano et al., 2022). La ausencia de
respuestas en la categoria “muy mala” refuerza la idea de que Moodle, a pesar de ciertos

desafios, es una herramienta aceptada y valorada por los estudiantes.

2. facilidad de uso de Moodle

Figura 23 Facilidad de uso de Moodle

@ 2} Si, es muy facil de usar.

@ b) Es relativamente facil, pero tiene
algunas dificultades.
c) Es complicada y requiere mas
practica.

@ d) Mo, es muy dificil de usar.

d) Mo, es muy dificil de usar.
1(4.2%)

Los resultados reflejan que una mayoria significativa (91.7%) de los estudiantes
considera que Moodle es facil de usar o relativamente sencilla, aunque con algunas
dificultades. Esto coincide con estudios previos que indican que las plataformas de
gestion del aprendizaje, como Moodle, tienen una interfaz intuitiva y adaptable, lo que
facilita la navegacion y el acceso a recursos educativos (Cabero-Almenara & Marin-
Diaz, 2021). Sin embargo, el 75% de los estudiantes sefiala que, aunque es

relativamente facil de usar, presenta ciertas dificultades, lo que sugiere la necesidad de
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mejorar la familiarizacién con la plataforma y ofrecer capacitacion adicional para

optimizar su aprovechamiento.

Por otro lado, un 8.4% de los encuestados considera que Moodle es complicada o
dificil de usar, lo que puede estar relacionado con la falta de experiencia previa en
entornos virtuales o la complejidad de algunas funciones avanzadas (Zapata-Ros, 2022).
Estos resultados destacan la importancia de disefiar estrategias de capacitacion dirigidas
a los estudiantes para reducir la curva de aprendizaje y mejorar su experiencia con la
plataforma. Ademas, se recomienda a los docentes simplificar la estructura de los cursos
y proporcionar tutoriales o guias interactivas, de manera que todos los estudiantes

puedan beneficiarse plenamente de las herramientas digitales disponibles

3. Motivacioén con el uso de los elementos de la Gamificacion en Moodle

Figura 24 Gamificacion en Moodle

@ a) Si, mucho.

@ b) Algo, pero no fue determinante.
¢) No, no me motivaron.

@ d) No los noté o no los usé.

Los resultados evidencian que el 100% de los estudiantes reconocio algun nivel
de motivacién gracias a los elementos de gamificacion en Moodle, ya sea en gran
medida (45.8%) o de forma moderada (54.2%). Esto respalda la idea de que las
estrategias gamificadas, como puntos, insignias y rankings, pueden fomentar la
participacion activa y el compromiso en el aprendizaje (Deterding et al., 2021). Estudios

recientes han demostrado que la gamificaciéon mejora la motivacion extrinseca y puede
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aumentar el interés en asignaturas tradicionalmente consideradas complejas, como

matematicas (Hamari et al., 2020).

Sin embargo, el hecho de que més de la mitad de los estudiantes (54.2%) perciban
que la gamificacion no fue un factor determinante sugiere que su impacto puede
depender de como se disefian e implementan las dindmicas ludicas dentro de la
plataforma. Como indican Kapp y Blair (2023), la gamificacion debe estar alineada con
los objetivos de aprendizaje y complementarse con metodologias activas para que tenga
un efecto significativo. Esto destaca la importancia de estructurar cuidadosamente los
elementos de gamificacion en Moodle, asegurando que sean accesibles y comprensibles
para los estudiantes y promoviendo un ambiente competitivo saludable que refuerce la

motivacion intrinseca.

4. Claridad de las instrucciones para realizar las actividades gamificadas en

Moodle.

Figura 25 Claridad de las instrucciones en Moodle.

@ =) Muy claras.

@ b) Algo claras.
c) Poco claras.

@ d) Nada claras.

Los resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes (91.6%) considera que
las instrucciones para realizar las actividades gamificadas en Moodle son claras, ya sea

en gran medida (33.3%) o en cierta medida (58.3%). Esto sugiere que la plataforma
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facilita la comprension de las tareas, lo cual es un factor clave para la efectividad del
aprendizaje en entornos virtuales (Selwyn, 2022). Segun estudios previos, la claridad en
las instrucciones es esencial para el éxito de la gamificacion en educacion, ya que los
estudiantes deben comprender con precision los objetivos y reglas para involucrarse

activamente (Landers et al., 2021).

Sin embargo, un 8.3% de los estudiantes sefialé que las instrucciones fueron poco
claras, lo que indica que, si bien la plataforma ofrece herramientas para estructurar las
actividades, puede ser necesario mejorar la redaccion de las indicaciones o proporcionar
ejemplos practicos. Como menciona Mayer (2021), el aprendizaje en linea debe incluir
estrategias de instruccion explicitas y guias visuales que ayuden a los estudiantes a

navegar por la plataforma sin dificultades.

5. Utilidad de las actividades gamificadas en Moodle para la comprension de

los temas de matematicas.

Figura 26 Utilidad de las actividades gamificadas en Moodle.

@ 2) Si, mucho.

@ b) Algo, pero no significativamente.
c) No, no noté diferencia.

@ d) No las utilicé.

Los resultados muestran que el 100% de los estudiantes percibi6 algin grado de
beneficio en la comprension de los temas matematicos gracias a las actividades
gamificadas en Moodle. Un 45.8% sefialé que estas actividades les ayudaron
significativamente, mientras que un 54.2% indicé que les fueron utiles, pero no de

manera determinante. Estos hallazgos concuerdan con investigaciones previas que
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destacan la gamificacion como una estrategia efectiva para mejorar la comprension en
asignaturas como matematicas, ya que los elementos ltdicos pueden reducir la ansiedad

y aumentar el compromiso del estudiante con el contenido (Deterding et al., 2021).

A pesar de estos resultados positivos, es importante considerar que la gamificacion
no sustituye a la ensefianza tradicional, sino que la complementa. Como argumentan
Hamari et al. (2022), su efectividad depende de como se disefian las actividades y de la

integracion con otros métodos pedagdgicos.

6. Frecuencia de uso de Moodle fuera del horario de clases para estudiar o

repasar matematicas fuera del horario de clases

Figura 27 Frecuencia de uso de Moodle fuera del horario de clases

@ =) Siempre.

@ b) Frecuentemente.
c) Ocasionalmente.

@ d) Casinunca.

@® =) Nunca

Los resultados revelan que la mayoria de los estudiantes utilizaron Moodle como
una herramienta de apoyo fuera del horario de clases, aunque con diferentes niveles de
frecuencia. Un 37.5% afirmo usarla frecuentemente y un 50% de manera ocasional,
mientras que solo un 4.2% la utiliz6 siempre y otro 4.2% casi nunca. Estos datos
sugieren que, si bien la plataforma se percibe como Util, su uso autbnomo no esta
completamente interiorizado en los habitos de estudio de los estudiantes.

Investigaciones previas han sefialado que el éxito del aprendizaje basado en plataformas
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digitales depende no solo del acceso a la tecnologia, sino también de la motivacién y la

autogestion del estudiante (Hew et al., 2021).

Es importante destacar que Moodle permite el acceso a materiales en cualquier
momento y facilita la revision de conceptos clave, lo que puede fortalecer el aprendizaje
fuera del aula. Sin embargo, la falta de constancia en su uso puede estar relacionada con
la ausencia de estrategias de acompafiamiento docente o la necesidad de mayor
formacion en el aprendizaje autodirigido (Sun & Rueda, 2022). Para mejorar esta
situacion, se recomienda que los docentes integren estrategias de refuerzo, como
notificaciones recordatorias, desafios semanales o recompensas digitales que fomenten

el uso constante de la plataforma.
7. Percepcion del disefio visual de Moodle

Figura 28 Percepcion del disefio visual de Moodle

@ a) Muy atractivo y organizado.

@ b) Atractivo, pero podria mejorar.
c) Poco atractivo.

@ d) Nada atractivo.

Los resultados muestran que ningun estudiante considero que el disefio de
Moodle fuera poco o nada atractivo, lo que indica que la interfaz cumple con estandares
basicos de usabilidad y estética. Sin embargo, solo el 33.3% califico su disefio como
“muy atractivo y organizado”, mientras que el 66.7% opind que es atractivo, pero con
margen de mejora. Esto sugiere que, aunque la plataforma es funcional, su aspecto

visual podria optimizarse para mejorar la experiencia del usuario y la motivacién en el
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aprendizaje. Estudios previos han destacado que un disefio visual atractivo y una
interfaz intuitiva aumentan la satisfaccion y el compromiso del estudiante con las

plataformas de aprendizaje digital (Al-Samarraie & Saeed, 2021).

Desde un enfoque pedagdgico, un disefio visual bien estructurado favorece la
navegacion, la organizacion del contenido y la reduccion de la carga cognitiva,
permitiendo a los estudiantes enfocarse en la comprension de los temas en lugar de en la
interfaz misma. Investigaciones recientes sugieren que la gamificacion, el uso de
colores adecuados y una distribucion intuitiva de los elementos pueden mejorar la
percepcion estética y la usabilidad de Moodle (Zanjani et al., 2022). Para aumentar la

satisfaccion de los estudiantes.

8. Utilidad de la retroalimentacién proporcionada por los profesores en Moodle

Figura 29 Retroalimentacion proporcionada por los profesores.

@ a) Si, muy util.
@ b) Algo util.
c) Poco atil.
@ d) No recibi retroalimentacion.

Los resultados reflejan que el 95.8% de los estudiantes considera que la
retroalimentacion proporcionada en Moodle fue Gtil para su aprendizaje, con un 58.3%
sefialando que fue “muy til” y un 37.5% indicando que fue “algo util”. Esto respalda la
importancia de la retroalimentacion en entornos de aprendizaje digital, ya que
contribuye a la mejora del desempefio académico, la resolucion de dudas y el refuerzo

del conocimiento adquirido (Henderson et al., 2021). Por otro lado, un 4.2% considerd
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que la retroalimentacién fue poco Util, lo que sugiere la necesidad de evaluar la claridad,

frecuencia y personalizacion de los comentarios proporcionados por los docentes.

En el contexto del aprendizaje en linea, la retroalimentacion efectiva no solo debe
ser frecuente, sino también clara, especifica y orientada a la mejora continua.
Investigaciones recientes destacan que los estudiantes valoran més la retroalimentacion
detallada, oportuna y personalizada, ya que les permite autoregular su aprendizaje y
mejorar su desemperio en futuras actividades (Boud & Molloy, 2022). Para maximizar

su efectividad en Moodle

9. Recomendacion del uso de Moodle con gamificacion en otras materias.

Figura 30 Recomendacion del uso de Moodle con gamificacion en otras materias

@ =) Si, definitivamente.

@ b) Tal vez, pero con algunas mejoras.
c) No, no lo recomendaria.

@ d) No estoy seguro(a).

Los resultados revelan que el 95.8% de los estudiantes recomendaria el uso de
Moodle con gamificacion en otras materias o cursos, aunque con distintos niveles de
entusiasmo. EI 58.3% afirmo que “definitivamente” lo recomendaria, mientras que el
37.5% sefial6d que “tal vez, pero con algunas mejoras”. Esto confirma el impacto
positivo de la gamificacidn en el proceso de aprendizaje, ya que elementos como
puntos, insignias y rankings pueden aumentar la motivacion y el compromiso del
estudiante (Deterding, 2021). Sin embargo, la sugerencia de mejoras indica que es

necesario optimizar ciertos aspectos de la implementacion de la gamificacién, como la
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personalizacion de los elementos ludicos y la integracién con los objetivos de

aprendizaje.

Investigaciones previas destacan que la gamificacion no solo mejora la motivacion,

sino que también influye en la retencion del conocimiento y la participacion activa
(Sailer & Homner, 2022). Para maximizar su efectividad en otras asignaturas, se
recomienda que los docentes adapten las estrategias gamificadas a las necesidades
especificas de cada materia, asegurando un equilibrio entre el juego y el contenido
académico. En este sentido, Moodle ofrece herramientas flexibles que permiten una

implementacion progresiva y ajustada a cada contexto educativo.

10. Aspectos a mejorar en Moodle.

Figura 31 Aspectos a mejorar en Moodle

@ a) Mayor variedad de actividades
gamificadas.

@ b) Mejorar la claridad de las
instrucciones.
c) Hacer la plataforma mas interactiva y
dinamica.

@ d) Mejorar la velocidad y estabilidad de
la plataforma.

Los resultados evidencian que la mayor preocupacion de los estudiantes es la
claridad de las instrucciones en la plataforma Moodle, ya que el 62.5% de los
encuestados sefial6 esta opcion como el aspecto principal a mejorar. Esto sugiere que,
aungue la plataforma es util, los estudiantes pueden experimentar dificultades al
comprender las indicaciones de las actividades, lo que puede afectar su desempefio
académico. De acuerdo con Fernandez-Gutiérrez et al. (2021), una estructura clara y

bien definida en las plataformas educativas facilita la autonomia del estudiante y
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optimiza el aprendizaje en entornos virtuales. Por lo tanto, es fundamental que los
docentes disefien instrucciones més detalladas y utilicen recursos visuales para hacerlas

mas comprensibles.

Por otro lado, el 20.8% de los estudiantes considera que es necesario ampliar la
variedad de actividades gamificadas, mientras que el 16.7% sugiere hacer la plataforma
mas interactiva y dindmica. Estas respuestas coinciden con estudios recientes que
destacan que el aprendizaje basado en la gamificacion es mas efectivo cuando se
incluyen diversas estrategias motivacionales (Zainuddin et al., 2022). Para mejorar la
experiencia en Moodle, se recomienda integrar elementos interactivos como
simulaciones, minijuegos y desafios colaborativos, lo que no solo aumentaria el
compromiso del estudiante, sino que también enriqueceria el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

d. Guia de observacion para cuantificar la motivacion, atencion e interés de los

estudiantes al utilizar Moodle gamificado en el aula.

El instrumento permite recopilar datos cuantitativos y cualitativos que una vez
analizados nos permite determinar si el uso de Moodle gamificado genera un impacto

significativo en la motivacion, atencion e interés de los estudiantes.

1. Instrucciones para el uso de la tabla:

NuUmero de estudiantes:

Registra cuantos estudiantes del grupo experimental y del grupo control muestran

cada indicador durante la observacion.

Contraste (Diferencia):
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Calcula la diferencia entre el nimero de estudiantes del grupo experimental y el grupo

control para cada indicador.

Férmula: Diferencia = Grupo Experimental - Grupo Control.

Observaciones:

Anota comportamientos especificos, comentarios o situaciones relevantes que ayuden

a interpretar los datos.

Tabla 1 Guia de Observacion.

Grupo

Experimental

Contraste

Control (27 (Diferencia:

Categoria  Indicador Observaciones
(30 de Experim. -
estudiantes)  estudiantes) Control)
Los estudiantes
del grupo
Participacion
experimental
activa en las
23 mostraron
actividades
23 mayor
gamificadas
entusiasmo al
Motivacion (puntos,
ver sus
insignias, etc.).
progresos en la
plataforma.
Expresiones de Varios
entusiasmo o 24 15 estudiantes del

satisfacciéon

grupo
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Atencion

durante la

actividad.

Persistencia en
completar
tareas o
desafios

gamificados.

Tiempo de
concentracion
en las
actividades

gamificadas.

Nivel de
distraccion
durante la
sesion

(inversa).

23

26

11

13

23

12

13

-15

experimental
celebraron al
recibir
insignias.

El grupo
experimental
dedico mas
tiempo a
completar los

desafios.

Menos
interrupciones
en el grupo

experimental.

El grupo
control mostré
mas
distracciones
con
dispositivos
moviles y otros
elementos del

aula.
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Interés

Interaccion
constante con
la plataforma

Moodle.

Preguntas o
comentarios
relacionados
con la

gamificacion.

Iniciativa para
explorar

nuevas
funcionalidades

o0 desafios.

Expresiones
verbales 0 no
verbales de
interés
(sonrisas,

gestos, etc.).

27

27

20

28

12

19

19

12

16

El grupo
experimental
exploré mas
funciones de la
plataforma.

El grupo
experimental
hizo preguntas
sobre como
ganar mas
puntos.

Los estudiantes
del grupo
experimental
intentaron
superar sus
propios

récords.

Mayor
expresion de
satisfaccion en
el grupo

experimental.
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2. Analisis de la Guia de Observacion

Motivacion

La motivacion es un elemento clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
especialmente en entornos gamificados. Segln los datos recolectados, el grupo
experimental mostré6 una mayor participacion activa en actividades gamificadas (23
estudiantes) en comparacion con el grupo de control (O estudiantes). Este resultado
coincide con estudios que destacan que la gamificacién aumenta la motivacion intrinseca
al proporcionar objetivos claros, retroalimentacion inmediata y reconocimiento del

esfuerzo (Deterding, 2021).

Asimismo, la expresion de entusiasmo o satisfaccion fue significativamente mas
alta en el grupo experimental (24 estudiantes) que en el grupo de control (9 estudiantes),
lo que sugiere que la implementacion de Moodle con elementos gamificados favorece el
compromiso emocional de los estudiantes. Investigaciones recientes han demostrado que
los elementos ludicos en el aprendizaje digital promueven estados de "flow", lo que

mejora la experiencia de aprendizaje (Hamari et al., 2020).

Finalmente, en cuanto a la persistencia en completar tareas o desafios
gamificados, se observé una diferencia notable entre el grupo experimental (23
estudiantes) y el grupo de control (11 estudiantes). La gamificacibn fomenta la
autoeficacia y la perseverancia al establecer recompensas progresivas y retos alcanzables

(Su & Cheng, 2021).

Atencion

La atencion sostenida en ambientes educativos es crucial para el aprendizaje

efectivo. Los resultados muestran que el tiempo de concentracion en actividades
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gamificadas fue mayor en el grupo experimental (26 estudiantes) en comparacion con el
grupo de control (13 estudiantes). La literatura sugiere que los entornos digitales
interactivos pueden mejorar la atencion al fomentar la participacién activa y reducir la

monotonia (Muntean, 2021).

Por otro lado, el nivel de distraccién durante la sesién fue menor en el grupo
experimental (8 estudiantes con distracciones) frente al grupo de control (23 estudiantes
con distracciones). Esto refuerza la idea de que las metodologias gamificadas pueden
reducir la desatencion al hacer que el aprendizaje sea mas inmersivo y atractivo

(Zainuddin et al., 2020).

Interés

El interés de los estudiantes en una metodologia de ensefianza es un factor
determinante en la retencidn del conocimiento y el aprendizaje significativo. Los datos
muestran que el nimero de estudiantes que mostraron curiosidad y exploraron
voluntariamente la plataforma Moodle fue considerablemente mayor en el grupo
experimental (22 estudiantes) en comparacion con el grupo de control (7 estudiantes).
Esto coincide con estudios que sefialan que la gamificacion estimula la exploracion y el

descubrimiento, lo que potencia el aprendizaje auténomo (Dominguez et al., 2021).

Otro indicador clave fue la participacion en foros y actividades colaborativas
dentro de la plataforma, donde el grupo experimental (20 estudiantes) superd
ampliamente al grupo de control (6 estudiantes). La interaccién social en entornos
gamificados no solo mejora el compromiso con la materia, sino que también fomenta la

construccion colectiva del conocimiento (Sailer & Homner, 2021).

Finalmente, en cuanto a la basqueda de informacién adicional relacionada con los

temas trabajados en Moodle, se registré una mayor iniciativa en el grupo experimental

77



(19 estudiantes) frente al grupo de control (5 estudiantes). Investigaciones recientes
sugieren que los entornos gamificados despiertan la curiosidad académica y fomentan la

investigacion independiente (Landers, 2020).

Los resultados de la guia de observacion respaldan la eficacia de Moodle como
plataforma gamificada para mejorar la motivacion, atencion e interés de los estudiantes

en el aprendizaje de matematicas..
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CAPITULO V

5. PROPUESTA
Objetivo General

Potenciar el aprendizaje de matematica usando la plataforma de gamificacion Moodle

para los estudiantes de 1ro BGU de la Unidad Educativa “Tabacundo”.

Objetivos Especificos

e Disefiar actividades gamificadas dentro de Moodle utilizando herramientas
interactivas como H5P, SCORM e insignias digitales para fomentar el aprendizaje
dinamico y significativo en matematica.

e Evaluar el impacto de la gamificacion en Moodle a traves de indicadores de
participacion, rendimiento academico y percepcion estudiantil sobre la
metodologia aplicada.

5.1.Disefio de la propuesta

Figura 32 Propuesta de Aula Gamificada

Cursos disponibles

Sistema de Ecuaciones Lineales

Bienvenidos

Profesor: Administrador Usuario

El caos Matematico en la ciudad perdida - 1ros BGU

Dr. Octopus vs Spiderman

El Doctor Octopus ha usado ecuaciones matematicas para corromper el sistema de seguridad de Nueva York. Spider-
Man necesita desactivar bombas en varios puntos de la ciudad, resolviendo ecvaciones y problemas matematicos para
restaurar el orden. Cada desafio matematico desbloquea pistas o acciones cruciales para salvar la ciudad. La aventura
progresa por diferentes fases en cada tema, donde Spider-Man enfrentard desde ecuaciones simples hasta
inecuaciones con valor absoluto

Profesor: Administrador Usuario
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Vista principal del aula virtual en Moodle, propuesta gamificada con la historia
de Spider Man, el tema del curso es “El caos matematico en la ciudad perdida”, la trama
se refiere al Dr. Octopus tratando de destruir la ciudad y la Gnica manera de salvarla es

resolviendo algunos ejercicios propuestos.

El disefio de la presente propuesta se basa en la incorporacion de estrategias de
gamificacion en la plataforma Moodle como herramienta didéctica para la ensefianza de
matematicas en el 1ro BGU de la Unidad Educativa Tabacundo. La propuesta estructurara
un entorno de aprendizaje interactivo, donde los estudiantes accederan a actividades
gamificadas, tales como cuestionarios con retroalimentacion inmediata, retos interactivos

y simulaciones, disefiadas con herramientas como H5P y SCORM.

Se desarrollara un sistema de insignias digitales para reconocer el logro de objetivos,
incentivando la participacion activa y el compromiso de los estudiantes. Ademas, se
incluiran elementos de competencia saludable, como tableros de puntajes y desafios

colaborativos, con el fin de reforzar la motivacion y el aprendizaje autonomo.

Esta estrategia se complementard con un seguimiento continuo del desempefio
estudiantil, permitiendo evaluar la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje de
matematica. A través de esta propuesta, se busca mejorar la comprension de los conceptos
matematicos, fomentar la resolucidn de problemas de manera ludica y fortalecer el interés

de los estudiantes por la materia.

5.2.Desarrollo

Con la implementacion de la gamificacion en Moodle, cada estudiante podra
interactuar con actividades disefiadas para reforzar su aprendizaje de matematica de

manera dindmica y entretenida. A través de herramientas como H5P, cuestionarios
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interactivos e insignias los estudiantes podran revisar los contenidos, resolver desafios y
obtener retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. Ademas, el docente tendra la
posibilidad de monitorear el progreso de cada estudiante, identificar dificultades y adaptar

las estrategias de ensefianza para optimizar el proceso de aprendizaje.
5.3.Teméticas

En la plataforma de gamificacibn Moodle se trabaja con los siguientes temas:
ecuaciones de primer grado en su forma general, ecuaciones con valor absoluto,

inecuaciones de primer grado; junto con sus definiciones y soluciones paso a paso.

Figura 33 Tematicas

TEMATICAS

5.4.Fases para la aplicacion de la propuesta con la plataforma de gamificacion

Moodle.
5.4.1. Planificacion.

a. Planificacién Micro curricular
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Documento completo se encuentra en los anexos.

b. Manual de uso de la plataforma Moodle para estudiantes.

Figura 34 Manual de usuario para el estudiante
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Rutar: Santiago Tocagdn

https://drive.google.com/file/d/1IJEDP70W Z92E4sGiNTR0b302tIRkzy2p/view?usp=sharing

Para garantizar que los estudiantes puedan navegar y utilizar correctamente las
herramientas disponibles en Moodle, se desarroll6 un Manual de Uso adaptado a la
estructura del curso gamificado "EIl Caos Matematico™. Este documento proporciona
instrucciones detalladas sobre el acceso a la plataforma, la exploracion de los modulos,

la realizacion de actividades interactivas y la participacion en foros y chats.

El manual incluye guias paso a paso, capturas de pantalla y explicaciones claras
sobre como utilizar recursos como H5P, cuestionarios interactivos, tableros de
puntuacion e insignias. Ademas, se enfatiza el sistema de recompensas del curso,
explicando como los estudiantes pueden obtener insignias y puntos al completar

actividades y superar retos.

Este recurso fue entregado al inicio de la implementacion para facilitar la adaptacion
a la plataforma y minimizar posibles dificultades técnicas, asegurando asi una

experiencia de aprendizaje fluida y efectiva.

c. Configuracion de la plataforma Moodle en la pagina mil aulas
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Figura 35 Configuracion — creacion de pagina Moodle

Cree susitio

https:/

dimicca .milaulas.com

Email: & | ejemplo@utn.edu.ed ‘

[ He leido y acepto las condiciones de uso del servicio

Crear sitio

Ensene con nosotros

Mil Aulas es un servicio de alojamiento gratuito donde usted puede usar Moodle™, la herramienta formativa mas popular en el mundo.
Si usted es un educador aqui puede crear su propia comunidad de aprendizaje en linea.

En pocos minutos puede tener activa su aula virtual, con su propio subdominio, acceso seguro, privilegios completos de administracién y totalmente gratis.

Para la implementacién de la propuesta, se utilizo la plataforma Mil Aulas de
Moodle, un servicio en linea que permite la creacidn y gestion de cursos virtuales de
manera gratuita. Para ello, se realiz6 el registro en la plataforma mediante la creacion de
una cuenta de usuario, lo que permitié acceder a un entorno de administracion donde se
configuro el curso destinado a la ensefianza gamificada de matematicas. Posteriormente,
se personalizaron las secciones del curso, estableciendo las fases de aprendizaje,
asignando roles a los estudiantes y habilitando herramientas interactivas como
cuestionarios, foros y actividades con recompensas, facilitando asi una experiencia de

aprendizaje méas dinamica y motivadora.

d. Seleccion de herramientas de gamificacion como H5P

Figura 36 seleccién H5P para gamificar en Moodle
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Dentro de la configuracion del curso en Moodle, se seleccionaron diversas

herramientas de gamificacion para potenciar la interaccion y el aprendizaje de los

estudiantes. Se implementd H5P para crear actividades interactivas como cuestionarios,

arrastrar y soltar, y videos con preguntas integradas.

Figura 37 H5P como herramienta para Moodle

x

~ Indicaciones Generales
Avisos

Indicaciones

~ Deoctor Octopus y las Ecuacio...

Conoce una ecuacién

Pasos para desactivar una ... @&
Entrenamiento para desactivar ...

Prueba Final para desactivar u...

~ JARVIS el Maestro del Valor ...

Jarvis y el Valor Absoluto &

@ Conoce una ecuacién

H5P Configuracion

Editar ajustes

v General

Nombre

Descripcién

(]

nforme de intentos Mas ~

Conoce una ecuacién

Expandir todo

Editar Ver Insertar Formate Herramientas Tabla  Ayuda

B I HMN® Buur & 2 o3I

[Un aecuacién de primer grado es una
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1. El objetivo de resolver una ecuacion de‘ -

Se disefiaron cuestionarios interactivos para evaluar el progreso en cada fase del

curso. Para motivar la participacion, se habilitd el sistema de insignias como

reconocimiento a los logros obtenidos y se integraron tableros de puntuacion,
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permitiendo a los estudiantes visualizar su desempefio y fomentar un aprendizaje basado

en retos y recompensas.

e. Capacitacion a los estudiantes sobre el uso de la plataforma Moodle

Figura 38 Capacitacion estudiantes para el uso de Moodle

Como parte de la fase de aplicacion de la propuesta, se llevo a cabo una

capacitacion basica para que los estudiantes se familiaricen con el uso de la plataforma
Moodle y sus herramientas de gamificacion. Durante esta sesion, se les ensefié como
acceder al curso, navegar por las secciones, participar en actividades interactivas y
consultar su progreso. Para reforzar el aprendizaje, se entreg6é un Manual de Uso del
Estudiante para Moodle, el cual contiene instrucciones detalladas sobre el manejo de la
plataforma, permitiendo que los estudiantes consulten la informacion en cualquier

momento y resuelvan dudas de forma auténoma.

Figura 39 Ingreso de usuario a la plataforma
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Figura 40 Ventana de ingreso al curso
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Para hacer mas atractiva la experiencia de aprendizaje, los estudiantes fueron
ingresados al curso “El Caos Matematico”, disefiado con una tematica inspirada en el

universo de Marvel. A través de esta narrativa, cada actividad y reto representan
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desafios que los estudiantes deben superar para restaurar el equilibrio matematico,

fomentando la motivacion y el compromiso con la materia.

5.4.2. Implementacion
a. Desarrollo de guias de aprendizaje usando Al - Learning Studio Al para

generar un entorno virtual personalizado H5P

Figura 41 Guia de aprendizaje con Al usando Learning Studio Al
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Para optimizar la experiencia de aprendizaje y potenciar la personalizacién de
los contenidos, se empled Learning Studio Al, una herramienta basada en inteligencia
artificial que facilita la creacion de guias de aprendizaje adaptadas a las necesidades de
los estudiantes. A través de esta plataforma, se disefiaron materiales interactivos

estructurados en funcion de los temas del curso “El Caos Matematico”, asegurando una

progresion légica en el desarrollo de conceptos matematicos.

Conversacién con Al para la Optimizacion de la Guia de Estudio
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Figura 42 Conversacion con Al para generar la guia de estudio
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&

https://learningstudioai.com/

Para mejorar la calidad y efectividad de las guias de aprendizaje, se utilizé
inteligencia artificial conversacional como apoyo en la estructuracion y optimizacion
del contenido. A través de interacciones con Learning Studio Al, se evaluaron los
enfoques didacticos mas adecuados, asegurando que la informacidn presentada en las
guias fuera clara, precisa y alineada con los objetivos de aprendizaje del curso “El Caos

Matematico”.

La IA permitié generar recomendaciones sobre la secuencia logica de los temas, la
formulacion de preguntas interactivas y la integracion de elementos gamificados que
aumentaran la motivacién de los estudiantes. Ademas, se realizaron ajustes en la guia de
estudio, incorporando explicaciones mas accesibles, ejemplos contextualizados y
actividades dinamicas que fomentaran el pensamiento critico y la resolucion de

problemas matematicos de manera interactiva
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Figura 43 Generacion de la Guia de Estudio con Al para la Integracion en H5P y
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La inteligencia artificial nos permitié generar una guia de estudio estructurada sobre
ecuaciones de primer grado, proporcionando contenidos claros y organizados para su
aplicacion en el entorno virtual. A través de Learning Studio Al, obtuvimos un material
detallado que servira como base para el desarrollo de actividades interactivas y recursos

gamificados en H5P.

Figura 44 Entorno de aprendizaje para H5P a partir de la guia cread con Al
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Con esta guia, se disefiaran ejercicios dinamicos, cuestionarios interactivos y
simulaciones que facilitaran la comprension de los conceptos matematicos.
Posteriormente, todo este contenido seré integrado en Moodle, permitiendo a los
estudiantes acceder a un entorno de aprendizaje enriquecido y adaptado a sus
necesidades. Esta combinacidn de tecnologias garantiza un aprendizaje mas atractivo,

intuitivo y eficaz.

b. Desarrollo del contenido en Moodle para el aprendizaje de la teoria de

manera gamificada.

Figura 45 Contenido gamificado en Moodle para la teoria
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Para reforzar la comprension tedrica de las ecuaciones de primer grado, se disefié un
contenido estructurado dentro de Moodle, aplicando estrategias de gamificacion para
hacer el aprendizaje mas dindmico e interactivo. Se utilizaron recursos audiovisuales,
narrativas inmersivas y elementos motivacionales como insignias, niveles y desafios,

con el objetivo de transformar la teoria en una experiencia atractiva para los estudiantes.

Aplicacién de Actividades con Retroalimentacién Inmediata para el Aprendizaje

Tedrico: Tarjetas a Doble Cara con H5P.

Figura 46 Aplicacion de actividades con retroalimentacion inmediata
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[E Verintentos (0) 4 Editar

Guia para desactivar las Ecuaciones
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Para despejar la incognita en una ecuacion de primer
grado, se deben emplear las operaciones inversas, que
incluyen sumar o restar y multiplicar o dividir, con el
objetivo de aislar la incognita y determinar su valor.

e Carta 6 de 9 ”

Para fortalecer la comprension de la teoria de las ecuaciones de primer grado, se
implementaron actividades interactivas en Moodle utilizando H5P, especificamente a
través de tarjetas a doble cara. Estas tarjetas permiten a los estudiantes revisar conceptos
clave de manera dindmica, presentando una pregunta o definicion en un lado y la

respuesta o explicacion en el otro.
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Esta herramienta facilita el aprendizaje autbnomo y la memorizacion activa, ya que
los estudiantes pueden evaluar su propio conocimiento y recibir retroalimentacion
inmediata. Ademas, se integraron desafios progresivos en los que los alumnos deben
responder correctamente un conjunto de tarjetas para avanzar en el curso, fomentando el

compromiso Yy la motivacién en el proceso de aprendizaje.
c. Desarrollo del contenido en Moodle con ejercicios gamificados.

Figura 47 Desarrollo de ejercicio interactivos - integracion de H5P a Moodle

Ejemplos
P, 3
practicos
Veamos algunos ejemplos que ilustran los métodos Edit
algebraicos y graficos.
%)
Share
Ejemplo .
. p‘ Ejemplo grafico i,
algebraico Download
Grafiquemos la
Resolvamos 2x + 3 B
ecuacion <
=7 usando Y L%

. analicemos sus
operaciones ) X
. intersecciones en el
inversas para
plano. &

encontrar x.

Para potenciar la experiencia de aprendizaje en el curso "El Caos Matematico" , se
desarrollaron ejercicios interactivos utilizando H5P , una herramienta que permite la
creacion de actividades dindmicas y gamificadas. Estos ejercicios incluyen cuestionarios
de opcién multiple, arrastrar y soltar, rellenar espacios en blanco y simulaciones
interactivas, disefiados para reforzar la comprension de las ecuaciones de primer grado

de manera practica y visual.

Figura 48 Aprendizaje autbnomo teorico y practico con retroalimentacién inmediata.
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La integracion de estos recursos en Moodle garantiza que los estudiantes puedan
acceder a los ejercicios dentro de un entorno estructurado, recibiendo retroalimentacion
inmediata sobre su desempefio. Ademas, la combinacion de H5P con las
funcionalidades de Moodle, como el seguimiento del progreso y la asignacion de
insignias, permite una experiencia de aprendizaje mas atractiva y personalizada,

fomentando la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

d. Asignacion de insignias y puntos por actividades completadas.

Figura 49 Asignacion de insignias por avance en el aprendizaje
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Para incentivar la participacion y el compromiso de los estudiantes, se implementd

en Moodle un sistema de insignias y puntos que recompensa el progreso y la dedicacién

en el curso "El Caos Matematico". Cada actividad completada, como la resolucion de
ejercicios interactivos, la participacion en cuestionarios y la revision de contenido

tedrico, otorga puntos que contribuyen a la progresion dentro del curso.

Ademas, los estudiantes pueden obtener insignias digitales al alcanzar hitos
especificos, como completar un modulo, superar un reto o mantener un alto nivel de
precision en sus respuestas. Este sistema de recompensas gamificadas refuerza la
motivacion intrinseca de los participantes, fomentando un aprendizaje continuo y

promoviendo una experiencia mas inmersiva y entretenida dentro de la plataforma.

Entrega al estudiante: Insignia: Gema del Tiempo (Ojo de Agamotto), después de

cumplir con éxito una actividad

Figura 50 Entrega de insignia una vez concluido con éxito una actividad
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Detalles de la insignia entregada al estudiante

Figura 51 Detalles de la insignia lograda por el estudiante
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Gema del Tiempo (Ojo de Agamotto)
J weight : 28g Gema del Tiempo (Ojo de Agamotto)
Eerecasa

Otorgado a Administrador Usuario
Emitido & de febrero de 2025, 15:32

Emitido por grupodimica.milaulas.com

Curso: El caos Matematico en la ciudad perdida - 1ros BGU

"El tiempo es un recurso invaluable, y dominarlo es la clave del conocimiento.” Completar con éxito la actividad
matematica asignada Demostrar precisién y comprension en la resolucién de problemas. Continuar
avanzando en la recoleccion de todas las gemas del conocimiento.

4cm

Descargar
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Completar CUALQUIERA de los requisitos enumerados.
« La siguiente actividad debe ser finalizada:
"H5P - Conoce una ecuacién”

Has logrado obtener |a Gema del Tiempo, una reliquia que otorga poder sobre el dominio del

La obtencion de esta insignia motiva a los participantes a seguir avanzando en el
curso, al tiempo que refuerza la narrativa gamificada inspirada en el universo de
Marvel. Ademas, su integracion en Moodle permite a los estudiantes visualizar sus
logros y compararlos con sus comparieros, fomentando una sana competencia y el

aprendizaje colaborativo.

e. Aplicacion de Retos: Progresion por Fases y Desbloqueo de Insignias

Figura 52 Aplicacidn de Retos: Progresion por Fases y Desbloqueo de Insignias
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Para reforzar la gamificacion del curso "El Caos Matematico", se estableci6 un

sistema de retos donde los estudiantes deben completar obligatoriamente cada actividad
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como una fase dentro de la narrativa del curso. Cada fase representa un desafio
matematico que debe ser superado antes de avanzar a la siguiente, garantizando asi un

aprendizaje progresivo y estructurado.
Desbloqueo de insignias teméticas

Figura 53 Desbloqueo de insignias teméticas
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El cumplimiento exitoso de cada reto permite a los estudiantes desbloquear insignias
tematicas, como la Gema del Tiempo (Ojo de Agamotto), la Gema de la Mente hasta
llegar a obtener el Guantelete de las gemas del infinito y acumular puntos dentro del
sistema de recompensas de Moodle. Esta metodologia no solo mantiene el interés y la
motivacion de los participantes, sino que también refuerza la comprension de los

conceptos matematicos de manera dinamica e interactiva.

f. Uso de foros y chats para fomentar la colaboracion y el aprendizaje entre

pares.

Figura 54 Uso de Foros y Chats entre Pares
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Dentro del entorno gamificado de Moodle, se implementaron foros de discusion
y chats interactivos como herramientas clave para fortalecer la colaboracion entre los
estudiantes. Estos espacios permiten que los participantes compartan ideas, resuelvan
dudas y discutan estrategias para superar los retos matematicos, promoviendo el

aprendizaje entre pares.

El uso de estas herramientas fomenta la construccidon colectiva del conocimiento,
permitiendo que los estudiantes expliquen sus razonamientos y reciban
retroalimentacion inmediata de sus compafieros y docentes. Ademas, al estar integradas
dentro de la narrativa del curso "EI Caos Matematico", estas interacciones se presentan
como misiones colaborativas en las que los participantes deben unir fuerzas para superar
desafios matematicos, reforzando asi su compromiso y motivacion en el proceso de

aprendizaje.

5.5.Impacto de la plataforma de gamificacion Moodle.

Este analisis evalua el efecto de la gamificacidn a través de la plataforma Moodle en el
aprendizaje de matematica en estudiantes de primer afio de bachillerato. Se compararon

dos grupos: un grupo experimental que utiliz6 Moodle con gamificacién y un grupo
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control que sigui6 el método tradicional. Se analizaron las notas pretest evaluacion

diagndstica y postest evaluacion sumativa.

5.5.1 Disefio del estudio
a. Muestra: 57 estudiantes (30 en el grupo experimental y 27 en el grupo control).
b. Variables:
o Pretest: Evaluacion diagndstica antes de la intervencién
o Postest: Evaluacion sumativa después de la intervencién.
5.5.2. Hipotesis
a. Hipotesis nula (Ho): No hay diferencia significativa en las notas postest
entre el grupo experimental y el grupo control, después de controlar por las
notas pretest.
b. Hipdtesis alternativa (H4): Hay una diferencia significativa en las notas
postest entre los grupos, después de controlar por las notas pretest.
5.1.3 Anadlisis estadistico

a. Prueba de normalidad (Shapiro-Wilk)

Tabla 2. Tabla resultada de Normalidad (Shapiro-Wilk)

Estadistico
Grupo Valor p
W
Experimental 0.96 0.18
Control 0.95 0.20

Podemos evidenciar que en el grupo experimental: el valor p (0.18) es mayor
que 0.05, lo que indica que las notas postest siguen una distribucién normal y en el

grupo control: el valor p (0.20) también es mayor que 0.05, lo que confirma que las
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notas postest siguen una distribucion normal, la prueba de Shapiro-Wilk se utilizo para
verificar si los datos siguen una distribucion normal en los resultados para las notas

postest de ambos grupos.

b. Prueba de homogeneidad de varianzas (Levene)

Tabla 3 Tabla de Resultados de Homogeneidad de Varianzas

Estadistico

Valor p
w
0.92 0.34

En el estudio podemos observar el valor p (0.34) es mayor que 0.05, lo que
indica que las varianzas de los grupos son homogéneas. Con la prueba de Levene

verificamos si las varianzas de los grupos son iguales.

c. Analisis de covarianza (ANCOVA)

Tabla 4 Tabla de resultados (ANCOVA)

Suma de
Cuadrad
Fuente cuadrado gl F p 1’
0 medio
S
Grupo 22.45 1 2245 7.85 0.007 0.15
Pretest 14.32 1 14.32 5.01 0.029 0.10
Error 118.67 55 2.16

Se realiz6 un analisis de covarianza (ANCOVA) para comparar las notas postest
entre el grupo experimental y el grupo control, controlando las notas pretest. Los

101



resultados mostraron un efecto significativo del grupo (F(1, 55) =7.85, p=0.007, n?>=
0.15), indicando que la gamificacion en Moodle tuvo un impacto positivo en el

aprendizaje de matematicas.

5.1.4 Interpretacion

La gamificacion en Moodle potencié el aprendizaje, especialmente en estudiantes

con notas pretest medias y bajas.

a. Efecto de la gamificacion:

Figura 55 Efecto de la gamificacion — promedios
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EI ANCOVA mostro que el grupo experimental tuvo un desempefio
significativamente mejor en las notas postest (F(1, 55) = 7.85, p = 0.007) después de

controlar por las diferencias iniciales (notas pretest).

El tamafio del efecto (n?> = 0.15) indica que la gamificacion tuvo un impacto

mediano en el aprendizaje.

b. Relacion entre pretest y postest:
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Las notas pretest fueron un predictor significativo de las notas postest (F(1, 55)
=5.01, p =0.029), lo que sugiere que los estudiantes con mejores notas iniciales

tendieron a tener mejores notas finales.
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CAPITULO VI
El presente capitulo contiene las conclusiones y recomendaciones finales del
estudio, las cuales estan redactadas en base a cada objetivos y fase especifica de

investigacion.

CONCLUSIONES

La investigacion evidencié que la mayoria de los estudiantes (64%) no habian
utilizado previamente la plataforma Moodle, lo que indica una falta de familiaridad con
esta herramienta. Sin embargo, tras la implementacién de la gamificacién en Moodle, se
observé un aumento significativo en la motivacion y participacion de los estudiantes.
Esto sugiere que, aunque el uso inicial de Moodle era limitado, la integracion de
elementos gamificados logroé captar el interés de los estudiantes y mejorar su

disposicion hacia el aprendizaje de las matematicas.

Los resultados del analisis estadistico (ANCOVA) mostraron que el grupo
experimental, que utilizd6 Moodle con gamificacion, obtuvo un desempefio
significativamente mejor en las evaluaciones postest en comparacion con el grupo
control. Esto confirma que la gamificacion en Moodle tuvo un impacto positivo en el
aprendizaje de las matematicas, especialmente en estudiantes con niveles iniciales de
rendimiento medio y bajo. La gamificacion no solo mejoro el rendimiento académico,

sino que también foment6 una mayor participacion y compromiso con la materia.

Tanto estudiantes como docentes mostraron una percepcion positiva hacia el uso
de Moodle con gamificacién. Los estudiantes destacaron la facilidad de uso de la
plataforma y la utilidad de las actividades gamificadas para comprender mejor los
conceptos matematicos. Por su parte, los docentes reconocieron las ventajas de Moodle

para organizar contenidos y realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes. Sin
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embargo, también se identificd la necesidad de mayor capacitacion para aprovechar al

maximo las herramientas gamificadas disponibles en la plataforma.

RECOMENDACIONES
Dado que un porcentaje significativo de docentes y estudiantes mostro un nivel

béasico o nulo de dominio sobre Moodle, se recomienda implementar programas de
capacitacion continua. Estos programas deben enfocarse en el uso avanzado de las
herramientas gamificadas disponibles en Moodle, como H5P, SCORM vy el sistema de
insignias. Ademas, se sugiere ofrecer talleres practicos para que los docentes puedan
disefar actividades interactivas y gamificadas que se alineen con los objetivos

curriculares.

Los resultados mostraron que el 95.8% de los estudiantes recomendaria el uso de
Moodle con gamificacion en otras materias. Por lo tanto, se recomienda extender la
implementacion de estrategias gamificadas a otras asignaturas, no solo en matematicas.
Esto podria incluir la creacion de cursos gamificados en areas como ciencias, lenguaje y
estudios sociales, utilizando la misma plataforma Moodle para mantener la coherencia y

facilitar la adaptacion de los estudiantes.

Aunque los estudiantes valoraron positivamente la experiencia con Moodle, un
62.5% sefial6 que la claridad de las instrucciones podria mejorar. Se recomienda revisar
y optimizar el disefio de las actividades gamificadas, asegurandose de que las
instrucciones sean claras, precisas y acompafiadas de ejemplos visuales. Ademas, se
sugiere incorporar tutoriales interactivos dentro de la plataforma para guiar a los

estudiantes en el uso de las herramientas y actividades gamificadas.
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ANEXOS
a. Encuesta para Docentes: Conocimiento y Uso de Plataformas Digitales

Educativas

Cuestionario para Docentes: Conocimiento y Uso de Plataformas Digitales Educativas

Instrucciones:

Estimado(a) docente, este cuestionario tiene como objetivo conocer su experiencia y
opinidén sobre el uso de plataformas digitales educativas, en particular Moodle. Por favor,
marque 0 una elija la opcidon que mejor represente su respuesta. Sus respuestas son

anonimas y seran de gran ayuda para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1. ¢Conoce usted la plataforma Moodle? *

a) Si, la conozco y la he utilizado.

b) Si, la conozco, pero no la he utilizado.

C) No, no la conozco.

2. ¢Ha utilizado alguna vez una plataforma digital educativa (como Moodle, Google

Classroom, Edmodo, etc.) para impartir clases?

a) Si, siempre las uso.

b) Si, ocasionalmente.

c) No, nunca las he utilizado.

3. En caso de haber utilizado Moodle, ¢con qué frecuencia la ha usado? *

a) Siempre en mis clases.

b) Frecuentemente, pero no en todas las clases.
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C) Ocasionalmente.

d) Nunca la he usado.

4. ;Qué nivel de dominio considera que tiene sobre el uso de Moodle? *

a) Avanzado (puedo crear y gestionar cursos completos).

b) Intermedio (puedo usar funciones béasicas y algunas avanzadas).

C) Basico (solo puedo usar funciones simples).

d) Ninguno (no sé como usarla).

5. ¢Queé tipo de actividades ha implementado en Moodle o en otras plataformas digitales?

*

a) Subida de materiales (PDF, videos, presentaciones).

b) Cuestionarios y examenes en linea.

C) Foros de discusion.

d) Actividades gamificadas (puntos, insignias, rankings).

6. ¢Qué ventajas considera que tiene el uso de Moodle en el proceso de ensefianza-

aprendizaje?.

a) Facilita la organizacion de los contenidos

b) Permite un seguimiento del progreso de los estudiantes
c) Fomenta la participacidn activa de los estudiantes.

d) Ofrece herramientas innovadoras como la gamificacion.

7. (Qué dificultades ha enfrentado al usar Moodle o plataformas similares? *
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a) Falta de capacitacion para usarla.

b) Problemas técnicos (conexién a internet, fallas en la plataforma).

C) Resistencia al cambio por parte de los estudiantes.

d) Falta de tiempo para disefiar actividades en la plataforma.

8. ¢Ha recibido capacitacion para el uso de Moodle o plataformas digitales educativas? *

a) Si, he recibido capacitacion formal.

b) Si, he aprendido de manera autodidacta.

C) No, no he recibido capacitacion.

9. ¢Considera que el uso de Moodle puede mejorar el aprendizaje de los estudiantes en su

area de ensefianza?

a) Si, definitivamente.

b) Tal vez, pero depende de como se implemente.

C) No, no lo creo.

d) No estoy seguro(a).

10.  ¢Qué tipo de apoyo necesitaria para implementar Moodle o plataformas digitales

en sus clases?

a) Capacitacion técnica sobre el uso de la plataforma.

b) Recursos tecnoldgicos (computadoras, internet, etc.).

c) Tiempo para disefiar actividades en la plataforma.

d) Apoyo del personal técnico durante la implementacion.

113



b. Encuesta para Estudiantes: Conocimiento y Uso de Plataformas Digitales

Educativas
1. ¢Has utilizado anteriormente la plataforma Moodle para alguna asignatura?
a) Si, en varias asignaturas.

b) Si, solo en algunas asignaturas.

C) Solo en matematicas.

d) No, nunca he usado Moodle.

2. ¢Con qué frecuencia accedes a plataformas digitales para realizar actividades *

escolares?

a) Todos los dias.

b) Varias veces a la semana.

C) Una vez a la semana.

d) Raramente o nunca.

3. ¢Que tipo de actividades has realizado en Moodle (si es que has utilizado la

*

plataforma)?

a) Examenes o quizzes.

b) Foros o discusiones en linea.

c) Tareas y entrega de trabajos.

d) No he utilizado Moodle antes.
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4.

¢Sabias que se pueden incluir juegos o actividades interactivas en Moodle

*

(gamificacion) para aprender matematicas?

a)

b)

d)

d)

6.

Si, lo sabia y he utilizado estas actividades antes.

Si, lo sabia, pero no he utilizado estas actividades.

No, no lo sabia, pero me parece interesante.

No, no lo sabia y no me interesa mucho.

Cuando aprendes matematicas, ¢qué tipo de actividades prefieres realizar?

Resolucion de ejercicios en papel.

Actividades interactivas en el computador o dispositivos mdviles.

Juegos o retos en linea.

Videos explicativos o tutoriales.

¢ Te resulta facil entender el contenido de los juegos que se presenta a través *

de plataformas digitales?

a)

b)

d)

Si, siempre entiendo bien el contenido.

A veces entiendo bien el contenido.

Me resulta un poco complicado entender el contenido.

No entiendo bien el contenido cuando se presenta de forma digital.

¢CoAmo te sientes al usar tecnologias digitales, como Moodle u otra, para *

aprender matematicas?
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d)

Me siento muy comodo y motivado.

Me siento comodo, pero a veces me cuesta adaptarme.

Me siento incomodo, prefiero otros métodos de ensefianza.

No me gusta usar tecnologia para aprender.

Si se integraran actividades gamificadas (juegos, retos, recompensas) en *

Moodle para aprender matematicas, ;como crees que te sentirias?

a)

b)

d)

Muy motivado y con ganas de participar.

Interesado, pero no creo que haga mucha diferencia.

No me afecta mucho, prefiero otras formas de aprender.

No me interesa la idea de incluir juegos en el aprendizaje.

¢Cudl de los siguientes elementos te pareceria mas atractivo en una *

plataforma gamificada para aprender matematicas?

a)

b)

d)

10.

Competir con otros compafieros por puntos o insignias.

Completar niveles de dificultad en diferentes temas.

Resolver retos o problemas matematicos con recompensas.

No me atrae ninguna de las opciones.

¢Te gustaria que se implementaran mas actividades gamificadas en Moodle

*

para el aprendizaje de matematicas?

a)

Si, definitivamente me gustaria.
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b) Podria estar bien, pero dependeria de cdmo se realicen.

C) No creo que me interese mucho.

d) No, prefiero que no se implementen este tipo de actividades.

c. Encuesta de satisfaccion de uso a Estudiantes del 1ro BGU de la UET:
facilidad del manejo de la plataforma Moodle en la asignatura de

matematica.

Instrucciones:

Estimado estudiante, esta encuesta tiene como objetivo conocer tu experiencia con la
plataforma Moodle y su uso en las clases de matematicas. Por favor, marca con una "X"
la opcion que mejor represente tu opinion. Tus respuestas son andénimas y seran de gran

ayuda para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1. ¢(Cémo calificarias tu experiencia general con el uso de Moodle en las clases de

matematicas?

a) Excelente
b) Buena

C) Regular
d) Mala

e) Muy mala

2. ¢La plataforma Moodle es facil de usar y navegar?

a) Si, es muy facil de usar.

b) Es relativamente facil, pero tiene algunas dificultades.
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C) Es complicada y requiere mas practica.

d) No, es muy dificil de usar.

3. ¢Los elementos de gamificacion (puntos, insignias, rankings) en Moodle te motivaron

a participar mas en las actividades de matematicas?

a) Si, mucho.

b) Algo, pero no fue determinante.

C) No, no me motivaron.

d) No los noté o no los usé.

4. ;Como calificarias la claridad de las instrucciones para realizar las actividades

gamificadas en Moodle?

a) Muy claras.

b) Algo claras.

C) Poco claras.

d) Nada claras.

5. ¢Las actividades gamificadas en Moodle te ayudaron a comprender mejor los temas de

matematicas?

a) Si, mucho.

b) Algo, pero no significativamente.

c) No, no noté diferencia.

d) No las utilicé.
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6. ¢Con qué frecuencia utilizaste la plataforma Moodle para estudiar o repasar

matematicas fuera del horario de clases?

a) Siempre.

b) Frecuentemente.

C) Ocasionalmente.

d) Casi nunca.

e) Nunca.

7. ¢Como calificarias el disefio visual de la plataforma Moodle (colores, organizacion,

interfaz)?

a) Muy atractivo y organizado.

b) Atractivo, pero podria mejorar.

C) Poco atractivo.

d) Nada atractivo.

8. ¢La retroalimentacion proporcionada por los profesores en Moodle fue util para

mejorar tu aprendizaje?

a) Si, muy util.

b)  Algo dtil.

c) Poco util.

d) No recibi retroalimentacion.

9. ¢Recomendarias el uso de Moodle con gamificacion para otras materias 0 cursos?
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a) Si, definitivamente.

b) Tal vez, pero con algunas mejoras.
C) No, no lo recomendaria.

d) No estoy seguro(a).

10.  ;Qué aspecto crees que deberia mejorar en la plataforma Moodle para que sea mas

efectiva en tu aprendizaje?
a) Mayor variedad de actividades gamificadas.
b) Mejorar la claridad de las instrucciones.

C) Hacer la plataforma més interactiva y dinamica
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d. Planificacion pedagdgica ler curso BGU, Unidad Educativa Tabacundo.

T
UNIDAD EDUCATIVA “TABACUNDO" ANO LECTIVO
Institucidn Educative de Prdcticas Pedogdgicas nnovodoros 2024-2025
PLANIFICACION DEL TRIMESTRE 2
INFORMATIVOS:

Sisterna de Ecuaciones 262 y Funtiones

Objetivos de aprendizaje:

O.M.5.1. Proponer soluciones creativas 3 situationes concretas de 2 realidad macionsl y mundial mediante & aplicacion de &as
operaciones bisicas de los diferentes conjuntos numéricos, v el uso de modelos funcionales, algoritmes apropiados, estrateglas v
métodes formales y no formales de razonamients materndtico, que lleven a ju2gar con responsabiidad b valider de procedimientas y

los resultades en un contexto.
OM.S.4, Valorar el emplec de las TIC para realzar chicuios y resolver, de manera razonada y critica, problemas de 1a realidad nacional,

argumentando la pertinencia de los métodos utilizades y juagando la validez de los resultados,
O.M.5.6 Desarrollar la curosidad v la creatividad a través del uso de herramientas maternéticas al momanto de enfrentar y solucionar
problemas de la realidad nacional, demostrando actitudes de orden, perseverancla y capacidades de investigacion.
CEM.5.3. Opera y emplea funciones reales, lineales, cuadriticas, polinomiales, exponenciales, logaritmicas y trigonométricas para
plantear situaciones hipotéticas y cotid @anas que puedan resolverse mediante modelos matemsticos; comenta la vaides y limitaciones

de los procedimientos empleados y verifica sus resultados medante el uso de las TIC.

| DESTREZAS CON CRITERIO DE

RECURSOS EVALUAQON |

Pagina- 1
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e. Instrumento de Evaluacion pre

QUUIZIZZ epus do trusaie

ECLULCIORDE LINERLEE

Tzinl questcna: 10

Tmzo de b Boge S Eabejee SOminutoe
Hombes & inmlrecior. Se=kegs: Toosgos

1. Lae=apresion 2y + 3 = 5 la leima xes un oo chenis

a] “erdadero

2. Enla expreskin £ + Iy =T [ =a x se denomina:

&) miembmo

] signo

3. Lasolucion ala ecuadsn:

ix -2 =3x+7T
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4, Una =ouackin es:

@] Ninguna de las amenones

cl E&uma igualkdad en |3 que S& desconoce un
ismino.

test 1ros BGU - UET.
Fzrreaw
Clems
I'ecim
bl Falso
b imcogriia
) souckn
[y 5
dl a
7

b Ef una igusidad en B gue 58 om0 dos
i bArmimcs.

di Es uma desigualdad en la que s& desconoce
un bErrmino.
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5. iCudles =l vakor de ¥ =n B siguleni= =owsciin?

2x—8=x+1
al B By 9
L dij d

B Remoiver Gb-10=b+15

al b=S b bmS

C) ===

ix +3 = = +8

:Cual de estas soluciones varfica ks scuackin 7

il b
x — 2 =3

x+4 = 6 — 32

:Cual &5 =] procedmisnbe gue sigue al proceso de resaliuciin 7

al b1 Minguno

5, x+Z=3w-1
3l w3 b E=32
o) =18 dl ¥=1i5

10. Eloonjanio soludon de 3 ecuacidn 23 - & = By, &=

3] Bw- IS b -t

) =i dj E=35
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f. Instrumento de Evaluacion pos test 1ros BGU - UET.
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Institucidy Educativa de Précticas Kdweativas fngovadores
Juan Mostadvo S58 y Gonzbler Sushrex
Teldfoea R3566.148
Tabacende - Ecsadyr

2. Ecsaciones, encuentre of valor de ls incdgnita “x* (1 punto)

Resuebve la ecuadion:
2
o k4 ,' .". "
hr-1 e 12
TP B 181
(]J ’ (I- "
dis 10 N4
4 RASUGVE Y SRS § WMoF de las Inecuadones. [1 punio)
Resueive 2 Inocuaciin:
i35 <l
A iy o
By o
(1 i | 2
C'_‘J '
g« | a =
Hr<d v
Sistemnas de Ecuaciones 242
4. Selecdons B respuests correcta segdn sea el caso. | 1 pusto)
¢Cudntas soludones puede tener un © tEn qué comsiste o método de
sistema de ecuacionss inedles 227 (1 sustibuckn? {1 punto)
punto) al En despear una vanatle 9= una
a3} Nnguna GCuacion y reemplazark en & otra.
b) Una, ninguna o infmitss b) En multipicar 135 ecuaciones hmts
¢) Sempre una Gnica solunidn Igualar los coelicientis.
d| Siemere infinitas soluciones ¢| En representar las ecusciones
graficamente.

d) En sumar s ecuscones directamenie

sl 201452 horresl cust

T rlins 2
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Institacidn Educativa de Prdcicas Edfucativas Innovadoray
Jusn Montabvo S84 y Gerulien Swdres
Telefone 022165-148
Tabacurds — Equader

5. Resuehe of sistema de ecusdones utifzando «f m éodo de sustucke. |1 punto)

Nes=-dy 2
b 2n 32
<F Ly |
s Ly 1§

6. Resuehe of sutems de ecuadiones wifizando o medtodo de eiminackde: |1 punto)

- 7 1. [TRNE
J y 6
BE2=Li=3
ey~ 1
gz Ly 3}
&gsr Sy |1
Funddn lineal

7. Selecdone la respuesta correcta segin sea of casn, {1 punta)

L0ué reprasents m en b ecsadion fige-meeb? ¢Mnmbmhmdénﬂt);m;?—
o] L ordensds sl orgen a) La pendente de larects,
b} La perciante de la rects. b) B punto de corte con of 0@ y.
¢} E punito de corte con el nje ¢) €l valor minime de la funcon,
d| €l valor mikdmo de la funcidn, d) La indmackn da la recta
cadtals_201451 hotirasd com Pagins 1
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UNIDAD EDUCATIVA TABACUNDO

Institucids Educativa de Prictices Educativas Innovadoras

Juan Montalvo 558 y Genziler Subdrer
Teltforo: 0Z2166-148
Takacendo - Ecuador

al (Cudleslapendierte?
B) iOudleslaardenadaal origen?

¢) Grafica a2 funcion

8. Dada la funcdn [(x)=2x-3, responde: (1 punto)

-

9. Reflexionen sobre su proceso de aprendzaps en @ tema de astema dé ecuadones. (1

punto)]

10 Conecten los conceptos aprendidos de Funciones con situaconas realec y otros temas. (1

punto)

4.+ VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION:

DISERADD

REVIEADO 7 APRODADO
Saatiage Tocagén M Gunsiro Tern Mgrr Roberts & Todeara N
L COORDINADOR/A DI IAREA VREERECTON 1)
FECHA: 100 .M FECHA: 1004 . \
"m L .

- —— . E— _‘-.3- ' ‘.-..
FIRMA DE RECEPCION Y ACLITACION DE LANOTA =

[REPRESENTANTE LEGAL: [eswonaste 7 7

 DE IDENTIDAD, |CEDULA DE ENTIBAD: AN ;e
FECTA: WEOA- Tl A Ul 3
FIRMA: FIRMA: /

134



g. Carta de autorizacion de la autoridad competente para realizar la tesis.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE POSARADO
FACULTAD DE POSGRADD
Carpamite & 30 mar 2o de 7035

Soliated de autorizecian pera resleer el trabajo de grado en la Unidad Educative Tabacurdo

Dra. Maria José Albuja Cabeachi
Ovrectora de & Direccién Distrtal 17010 Cayambe-Pedeo Moncayo Educacion.

Después de exprasar un cordial v respetuoso sakudo, por medio de by presente. yo. Tocopen
Sondls Sonniogo Oewd C1o 1003008291, estudante de la Mamtzis en TECNOLOGIA §
INNOVAQION EDUCATIVA de Is Universided Técnica del Noete, me dirio 3 usted con ol fn de
sohcior [9 suforizockin paro reakaor of trobao de grado de mowtria dentro de o Liniiod
Educative Toborwido,

£l tema de mi imvestigasion es “Moodle como Potaformo de Gomlicockin poaro potenciar of
Apvendirgie de kn Matemdtoo en Estudantes del Primer Al de Bachilesoto Geneval Unghcade -
Unwdnd Educative Tabocunds™

Cabe menooner que ede mtodio se reabzard bajo o5 mis altos extandares sticos v de

confdencaidad, garantizando que b informacan recopilada serd utlizads Unicamente con fires
ACamicons y que s¢ proteperd by identicad de los partiopantes en todo momeanto

Agraderco de antemano su enckdn y consderacion a esta sobcrud.
Esperondo conkar con Su vl 50 Apoyo, me despido 0on consderadion y respeln.

Tocagdn Santage
0984206932
davidist oot LS pogd oo

Egresado del programa de maestria en Tecnolegia e Innovaoon Educativa.
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UNIDAD EDUCATIVA TABACUNDO

|
Tabsrupda 12 de mowiembre de 2024
OFICIO N 015-2025
ASUMNTZ: Sutorizacion para realizar el trabajo de grado en la institucan educativa
Zarior: Toragon Bonilla Santiago Dewid C.1. 1003006291
Estudiants de |a WMaestriz an "TECHOLDG(A E INNOVACION EDUCATIVA"
UMIVERSIDAD TECHICA DEL MORTE

Por medio de la presente, |z Unidad Educativa Tabarumds, lusgo de revisar su salicitud, nos complace
informarle que su peticion para realizar =l trabajo d= grado titulads “Woodle come Platsforma de
Gamificacinn para potenciar el Aprendizaje de la Mat=matica =n Estudiantes del Primer Ano de Bachillerato
General Unificade - Unidad Educativa Tagasunde.”. ha sido aprebada.

Quedamas a su disposicion para brindarle 2l apayo necesario durante el desarrolla de su investigacion.
Asradecemas su int=rés en cantribuir al ambito educativo y confiamos en gue los resuttados de su trabajo

seran de gran benefico para nuestra comunidad.
Zin otro particular, nos despedimos de usted con consideracion y respeto.
Atentamente,

Blsz. Monics Penafial

RECTORA DE LA UNIDAD EDLIATIVA TARACURD0

h. Formularios y documentos
Ingreso Moodle

https://grupodimica.milaulas.com/?redirect=0

Nolej, App para crear material H5P, Scorm y demas material para los cursos

virtuales

https://fr.nolej.education/?page=1&search=&tab=my-modules

Learning Studio Al, App para crear cursos en linea y recurso Scorm
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https://grupodimica.milaulas.com/?redirect=0
https://fr.nolej.education/?page=1&search=&tab=my-modules

https://learningstudioai.com/

Planificacién micro curricular

https://drive.google.com/file/d/IwpUVVEW IxfoaUSURWNn-

087a3avRd9ZM /view?usp=sharing

Instrumento de evaluacion pre test

https://drive.google.com/file/d/1yuzCZ91bKHpg98x0zy3hNjbR31SXcczh/view?usp

=drive link

Instrumento de evaluacion Pos test

https://drive.google.com/file/d/1911s7TmwL h4ZrpfG6jUFj77x0lgVmJ3uA/view?usp

=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1yuzCZ9IbKHpg98x0zy3hNjbR31SXcczh/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/19lIs7mwLh4ZrpfG6jUFj77x0lqVmJ3uA/view?usp=sharing
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