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RESUMEN 

 

La presente investigación aborda el problema del bajo rendimiento y la falta de 

motivación en el aprendizaje de la matemática entre los estudiantes de educación general 

básica superior en la Unidad Educativa "Ricardo Álvarez Mantilla". El objetivo general es 

diseñar, implementar y evaluar estrategias de gamificación utilizando la herramienta 

Educaplay para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en esta área. La metodología se 

estructura en varias fases: primero, se identificaron las unidades de mayor dificultad mediante 

encuestas y entrevistas; luego, se seleccionaron actividades de Educaplay que se alinean con 

el currículo; se desarrollaron guías didácticas y se llevaron a cabo talleres de capacitación a 

los docentes. Finalmente, se evaluó el impacto de estas estrategias a través de un análisis 

comparativo entre grupos control y experimental. Los resultados más relevantes indican un 

aumento significativo en la motivación y participación de los estudiantes, así como una 

mejora en sus calificaciones en matemáticas. Las conclusiones destacan que la gamificación, 

cuando se implementa adecuadamente, puede transformar el ambiente educativo, haciendo 

que el aprendizaje sea más dinámico y atractivo, lo que sugiere que la capacitación docente 

es crucial para la adopción efectiva de estas estrategias innovadoras. 

 

 

Palabras clave: gamificación, educación matemática, Educaplay, enseñanza-

aprendizaje, motivación. 
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ABSTRACT 

 

This research approaches the problem of low performance and lack of motivation in 

learning mathematics among students of Basic Higher General Education at "Ricardo 

Alvarez Mantilla" Educational Unit. The general objective is to design, implement and 

evaluate gamification strategies using the Educaplay tool to improve the teaching-learning 

process in this area. The methodology is structured in several phases: first, the most 

difficult units were identified through surveys and interviews; then, Educaplay activities 

aligned with the curriculum were selected; didactic guides were developed and teachers 

were training workshops were conducted. Finally, the impact of these strategies was 

evaluated through a comparative analysis between control and experimental groups. 

The most relevant results indicate a significant increase in students´ motivation and 

participation, as well as an improvement in their math scores. The conclusions highlight 

that gamification, when properly implemented, can transform the educational environment, 

making learning more dynamic and engaging, suggesting that teacher training is crucial for 

the effective adoption of these innovative strategies. 

 

Keywords: gamification, mathematics education, Educaplay, teaching-learning, motivation  
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CAPITULO I 

EL PROBLEMA 

 

1.1 Planteamiento del problema. 

Este estudio se desarrolla en el ámbito de la educación matemática y la integración 

de herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje, específicamente en la 

Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, dirigido a estudiantes de educación general 

básica superior. En este contexto, se identifica una problemática dual: por un lado, los bajos 

resultados académicos en matemáticas, asociados a la desmotivación y dificultad de los 

estudiantes para comprender y aplicar conceptos; y por otro, la limitada competencia 

docente en la implementación de estrategias innovadoras, como la gamificación, para 

abordar dichas falencias. 

La persistencia de rendimientos deficientes en matemáticas refleja un desafío 

institucional recurrente. Los estudiantes muestran escasa participación y bajo interés en las 

clases, lo que sugiere una desconexión entre las metodologías tradicionales y sus 

necesidades formativas. Ante este escenario, la gamificación emerge como una alternativa 

pedagógica prometedora, al integrar elementos lúdicos en contextos educativos para 

fomentar la motivación y el aprendizaje significativo. No obstante, su aplicación efectiva se 

ve obstaculizada por múltiples factores. 

En primer lugar, se evidencia un déficit en la formación docente para emplear 

herramientas tecnológicas como Educaplay, plataforma diseñada para crear actividades 

gamificadas. Esta carencia limita el diseño de experiencias didácticas dinámicas y 
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participativas. A ello se suma la resistencia al cambio por parte de algunos docentes, 

quienes priorizan métodos convencionales sobre enfoques innovadores. Asimismo, la 

institución enfrenta limitaciones logísticas, como la insuficiente disponibilidad de 

dispositivos tecnológicos y recursos digitales, lo cual dificulta la implementación 

sistemática de la gamificación en el aula. 

En consecuencia, este estudio propone abordar la problemática mediante el diseño, 

aplicación y evaluación de estrategias gamificadas con Educaplay, orientadas a fortalecer el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas. El objetivo central es transformar el 

entorno educativo en un espacio motivador, interactivo y alineado con las demandas 

pedagógicas contemporáneas, potenciando tanto el rendimiento académico como la 

competencia digital docente. 

1.2 Antecedentes 

En la Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, los estudiantes de educación 

general básica superior enfrentan dificultades persistentes en el aprendizaje de matemáticas. 

Según registros institucionales (Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, 2023), el 

67% de los estudiantes obtuvo calificaciones inferiores a 7/10 en esta asignatura durante el 

último año académico, mientras que el 42% presentó índices de deserción en actividades 

extracurriculares relacionadas con ciencias exactas.  

Estos resultados reflejan una problemática nacional: el Instituto Nacional de 

Evaluación Educativa (2022) señala que solo el 31% de los estudiantes ecuatorianos de 

básica superior alcanza niveles satisfactorios en competencias matemáticas, cifra que se 

reduce al 24% en instituciones públicas no urbanas. 
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La desmotivación estudiantil se agrava por metodologías pedagógicas tradicionales. 

Un estudio de la UNESCO (2021) en Latinoamérica revela que el 78% de los docentes de 

matemáticas prioriza enfoques expositivos sobre estrategias interactivas, limitando la 

participación activa. Esta tendencia coincide con lo observado en la institución, donde el 

85% de las clases de matemáticas se basan en ejercicios repetitivos, según encuestas 

aplicadas a 120 estudiantes (Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, 2023).  

Ante este escenario, la gamificación emerge como alternativa respaldada por 

evidencia empírica. Dicheva et al. (2015) demuestran que su implementación incrementa en 

un 34% la participación en clases de ciencias, mientras que Hamari et al. (2014) reportan 

una mejora del 28% en la retención conceptual en matemáticas. 

No obstante, la adopción de estas estrategias enfrenta barreras críticas. En América 

Latina, el 68% de las instituciones carece de planes de capacitación docente en tecnologías 

educativas (Sánchez-Cruzado et al., 2021), lo que explica que un diagnóstico interno 

(Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, 2023) identificó que el 72% de los 

docentes desconoce herramientas digitales como Educaplay, y el 65% manifiesta 

resistencia a modificar sus prácticas pedagógicas, alineándose con hallazgos de García et al. 

(2019), quienes atribuyen esta reticencia a la falta de capacitación específica. 

 Adicionalmente, el 83% de las aulas carece de dispositivos tecnológicos 

suficientes, un problema recurrente en contextos vulnerables, donde solo el 39% de las 

escuelas cuenta con infraestructura digital adecuada (Banco Mundial, 2022). 

En este marco, el estudio propone diseñar estrategias gamificadas mediante 

Educaplay, sustentadas en investigaciones previas. Por ejemplo, López et al. (2020) 
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evidenciaron en un experimento con 200 estudiantes que esta plataforma elevó las 

calificaciones en matemáticas en un 22%, mientras que Fernández-Márquez (2021) 

comprobó que reduce en un 40% la ansiedad académica hacia la asignatura.  

La integración de estos antecedentes justifica abordar las brechas formativas 

docentes y tecnológicas para transformar el proceso de enseñanza-aprendizaje en un 

entorno motivador y acorde a las demandas del siglo XXI. 

1.3 Objetivos de la Investigación 

1.3.1 Objetivo General 

Diseñar, implementar y evaluar estrategias de gamificación mediante el uso de 

Educaplay para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de la matemática en 

estudiantes de educación general básica superior en la Unidad Educativa 'Ricardo Álvarez 

Mantilla. 

1.3.2 Objetivos específicos 

 Identificar las unidades específicas de mayor dificultad en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de la matemática en estudiantes de educación General 

básica superior. 

 Investigar y seleccionar actividades de Educaplay que se alineen con el plan 

de estudios de matemáticas de educación general básica superior. 

 Desarrollar guías didácticas que aborden las unidades específicas en 

matemáticas de educación general básica superior. 
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 Implementar tallares de capacitación a los docentes para asegurar una 

transición adecuada entre las estrategias gamificadas de Educaplay y las 

clases regulares. 

 Evaluar el impacto de las estrategias gamificadas con Educaplay en el 

proceso de enseñanza aprendizaje de la matemática mediante análisis 

comparativos con el grupo control y experimental. 

1.4 Justificación 

La presente investigación, titulada Diseño de estrategias de gamificación con el uso 

de Educaplay para el proceso de enseñanza-aprendizaje de la matemática en estudiantes de 

educación general básica superior en la Unidad Educativa "Ricardo Álvarez Mantilla", se 

origina ante la necesidad de resolver los desafíos pedagógicos identificados en el 

aprendizaje matemático en dicho nivel educativo. 

La matemática, disciplina fundamental en la formación académica, suele percibirse 

como compleja y abstracta por parte de los estudiantes, lo que genera desmotivación y 

afecta su rendimiento. Este fenómeno limita la adquisición de competencias esenciales, 

tanto para su desarrollo académico como para su aplicación en contextos cotidianos. Ante 

este escenario, la gamificación emerge como una estrategia innovadora al integrar 

elementos lúdicos que favorecen la participación activa, incrementan la motivación 

intrínseca y promueven un aprendizaje significativo. 

La selección de Educaplay como herramienta central se sustenta en su flexibilidad 

para adaptarse a objetivos pedagógicos específicos. Esta plataforma permite diseñar 

actividades interactivas y personalizables, tales como crucigramas, juegos de asociación y 
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cuestionarios dinámicos, que facilitan la construcción de conocimientos mediante 

metodologías centradas en el estudiante. 

La Unidad Educativa "Ricardo Álvarez Mantilla" se eligió como contexto de 

estudio por su relevancia institucional y la posibilidad de implementar estrategias ajustadas 

a las características socioeducativas de su población. Este enfoque contextualizado 

garantiza que las soluciones propuestas respondan a las necesidades reales del entorno, 

optimizando su impacto en el proceso educativo. 

La justificación de este trabajo radica en su contribución a la innovación 

pedagógica, al explorar métodos que no solo mitigan las dificultades en el aprendizaje 

matemático, sino que también transforman el ambiente educativo en un espacio dinámico y 

colaborativo. Los hallazgos esperados brindarán insumos valiosos para docentes e 

instituciones, fortaleciendo prácticas educativas basadas en evidencia y favoreciendo el 

éxito académico en el área. 

Finalmente, esta investigación se enmarca en la línea de gestión, calidad de la 

educación, procesos pedagógicos e idiomas del programa de Maestría en Tecnología e 

Innovación Educativa de la Universidad Técnica del Norte (No. 001-073 CEAACES-2013-

13), consolidando su rigor académico y pertinencia institucional. 
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CAPITULO II 

MARCO REFERENCIAL 

2.1     Marco Teórico 

Este capítulo presenta un análisis del estado del arte sobre la temática de 

investigación. La revisión documental abarcó libros, artículos científicos e investigaciones 

previas que cimientan las bases teóricas del estudio. De esta manera, se profundizó en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, las teorías del aprendizaje, las TIC en la educación, la 

gamificación y la herramienta digital Educaplay, entre otros conceptos relevantes. A 

continuación, se detallan los resultados del estudio. 

La Figura 1 sintetiza los componentes teóricos y metodológicos que sustentan el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas. Representa una red interdependiente 

entre: 

Teorías del aprendizaje (Ausubel, Vygotsky, Piaget) y modelos pedagógicos. 

Métodos basados en proyectos y enfoques heurísticos. 

Uso de TIC como eje dinamizador para conectar contenidos, docentes y estudiantes. 

Esta estructura visual subraya que la efectividad del proceso educativo depende de 

la articulación coherente entre fundamentos teóricos, prácticas innovadoras y herramientas 

digitales, alineados con las demandas pedagógicas contemporáneas.
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Figura 1. Constelación de ideas conceptuales de la variable Dependiente: Proceso de enseñanza- aprendizaje de la matemática 
Fuente: elaboración propia
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2.1.1 Proceso enseñanza aprendizaje 

El aprendizaje es una actividad intrínseca en todos los seres vivos; la naturaleza 

aprende para garantizar la supervivencia de las especies. Como parte de esta, el ser humano 

se encuentra inmerso en un proceso continuo de aprendizaje que le permite resolver los 

problemas que enfrenta a lo largo de su vida. Clavijo (2020) señala que "la educación se 

realiza de acuerdo con una visión del mundo y de la vida propia de cada época, 

considerando los fundamentos filosóficos, sociales, económicos y políticos que la 

caracterizan" (p. 45). 

El aprendizaje surge de la interacción entre el individuo y el conocimiento 

colectivo. Este proceso puede variar en su ejecución, lo que influye directamente en los 

resultados obtenidos y en la satisfacción de las necesidades actuales. 

De acuerdo con Abreu, Naranjo, Rhea y Gallegos (2016), el aprendizaje ideal debe 

ser genuino, significativo y desarrollador. Esto implica que los estudiantes adopten una 

postura activa, fundamentada en la motivación, el interés, la disposición, la búsqueda, la 

indagación y la aplicación de nuevas técnicas de aprendizaje y resolución de problemas. 

2.1.1 Teorías de Aprendizaje 

En la teoría del Aprendizaje Significativo de Ausubel: La gamificación, 

entendida como la aplicación de elementos y dinámicas propias de los juegos en contextos 

no lúdicos, ha emergido como una estrategia pedagógica innovadora que busca potenciar el 

aprendizaje significativo. Según la teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel, el 

aprendizaje es más efectivo cuando los nuevos conocimientos se conectan con los 

conceptos previos que el estudiante ya posee, permitiendo una integración coherente y 
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duradera en su estructura cognitiva. En este sentido, la gamificación se alinea con los 

principios ausubelianos al fomentar la conexión entre el conocimiento previo y las nuevas 

experiencias interactivas, facilitando así la construcción de aprendizajes significativos. 

Conexión entre conocimiento previo y experiencias interactivas 

Ausubel enfatiza que el aprendizaje significativo depende de la relación entre 

información nueva y conceptos preexistentes, lo que garantiza una comprensión profunda y 

una retención prolongada. La gamificación aprovecha esta dinámica mediante narrativas, 

desafíos escalonados, sistemas de recompensas y retroalimentación inmediata, activando 

los esquemas cognitivos previos de los estudiantes en contextos motivadores. Este enfoque 

no solo favorece la asimilación de conceptos, sino también su aplicación en situaciones 

reales. 

Al utilizar plataformas como Educaplay, los docentes pueden diseñar actividades 

que permitan a los estudiantes explorar y aplicar sus conocimientos previos en un entorno 

gamificado, lo que refuerza su comprensión y retención de los contenidos. 

Un ejemplo de cómo la gamificación puede promover el aprendizaje significativo 

en matemáticas es la creación de una actividad en Educaplay centrada en la resolución de 

problemas de operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división). En esta 

actividad, los estudiantes pueden enfrentarse a una serie de desafíos gamificados, como: 

Crucigramas Matemáticos: Los estudiantes deben resolver operaciones básicas 

para completar un crucigrama. Cada respuesta correcta les permite avanzar en el juego, 

conectando así sus conocimientos previos sobre las operaciones matemáticas con una 

experiencia interactiva y motivadora. 
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Juegos de Memoria: Se presentan tarjetas con operaciones matemáticas y sus 

resultados. Los estudiantes deben emparejar las tarjetas correctamente, lo que les permite 

reforzar su memoria y comprensión de las operaciones básicas. 

Sopas de Letras con Términos Matemáticos: Los estudiantes buscan palabras 

relacionadas con conceptos matemáticos (como "suma", "resta", "multiplicación", etc.), lo 

que les ayuda a recordar y conectar estos términos con sus conocimientos previos. 

Estas actividades no solo refuerzan los conceptos matemáticos, sino que también 

fomentan la motivación intrínseca y la participación activa de los estudiantes, elementos 

clave para el aprendizaje significativo. 

Considero, que la gamificación representa una oportunidad invaluable para 

transformar la enseñanza tradicional en un proceso más dinámico, interactivo y centrado en 

el estudiante. La gamificación no solo facilita la conexión entre el conocimiento previo y 

las nuevas experiencias, sino que también promueve habilidades transversales como la 

resolución de problemas, el pensamiento crítico y la colaboración. 

La teoría del Aprendizaje Social: La teoría socio-histórico-cultural de Lev 

Vygotsky (1978) subraya que el aprendizaje es un proceso mediado por interacciones 

sociales, donde el individuo internaliza conocimientos a través de la colaboración con pares 

y expertos. La vinculación de esta teoría con la gamificación colaborativa resulta esencial, 

ya que esta última emplea dinámicas lúdicas para fomentar la cooperación, la resolución 

conjunta de problemas y la construcción colectiva de saberes. La gamificación, al 

estructurarse en entornos interactivos y motivacionales, potencia la Zona de Desarrollo 

Próximo (ZPD) al crear espacios donde los estudiantes avanzan desde su nivel actual de 
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competencia hacia niveles superiores, guiados por andamiajes colaborativos (Huang et al., 

2020). 

Asimismo, la gamificación, al integrar elementos lúdicos en entornos educativos, 

potencia la motivación intrínseca y la colaboración entre estudiantes, actuando como un 

andamiaje para la Zona de Desarrollo Próximo (Sailer y Homner, 2020). Esta perspectiva 

se alinea con la teoría vygotskiana, pues evidencia que la gamificación mejora la 

participación y el rendimiento académico cuando se articula con estrategias colaborativas 

que fomentan la interacción social. 

Zona de Desarrollo Próximo (ZPD) y su Relevancia en el Trabajo Colaborativo 

Vygotsky (1978) define la ZPD como la distancia entre el nivel de desarrollo real de 

un individuo lo que puede lograr de forma autónoma y su nivel de desarrollo potencial lo 

que alcanza con apoyo de un mediador. En contextos colaborativos, esta zona se amplía 

mediante la interacción con pares más competentes o docentes, quienes brindan 

retroalimentación y modelaje. El trabajo en equipo facilita que los estudiantes operen 

dentro de su ZPD, ya que roles diferenciados y discusiones grupales permiten ajustar 

estrategias de aprendizaje de manera dinámica (Johnson y Johnson, 2009). 

En este marco, los entornos gamificados permiten ajustar los desafíos según las 

capacidades individuales, facilitando que los estudiantes operen dentro de su ZPD mediante 

retroalimentación inmediata y roles compartidos (Dichev y Dicheva, 2017). Esta 

investigación subraya que la gamificación efectiva requiere un diseño pedagógico que 

integre la ZPD, promoviendo tareas escalables y soporte entre pares para maximizar el 

aprendizaje significativo. 
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Un ejemplo aplicado en Educaplay es la actividad “Misión 1: Recuperar los 

números”, del sistema gamificado “Vengadores de la Matemática”, diseñado para 

estudiantes de 11-15 años. En este juego colaborativo, los alumnos se organizan en equipos 

para resolver problemas de sumas y restas con números enteros. Cada equipo debe superar 

cuatro niveles: 

Nivel 1: Resolución individual de ejercicios básicos. 

Niveles 2 y 3: Discusión grupal para compartir estrategias y corregir errores. 

Nivel 4: Reto grupal contra reloj, aplicando lo aprendido en contextos complejos. 

La plataforma ofrece puntajes colectivos e insignias por logros, incentivando la 

interdependencia positiva. El docente actúa como facilitador, interviniendo con preguntas 

guía al detectar dificultades, lo que permite ajustar las actividades a la ZPD de cada grupo. 

Impacto de la Gamificación en el Aprendizaje Basado en la ZPD 

La gamificación impacta positivamente en la ZPD al integrar tres elementos clave: 

Andamiaje lúdico: Los desafíos graduales mantienen a los estudiantes en su ZPD, 

evitando frustración o aburrimiento (Sailer y Homner, 2020). 

Retroalimentación inmediata: Sistemas de recompensas y correcciones 

automáticas ajustan el ritmo de aprendizaje. 

Interacción social: La competencia sana y la cooperación promueven discusiones 

metacognitivas, esenciales para la internalización de conceptos (Sánchez-Carmona et al., 

2021). 
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Como docente en formación, considero que integrar la gamificación colaborativa 

desde el enfoque vygotskiano exige diseñar experiencias que equilibren competencia y 

cooperación. Propongo incorporar sistemas de roles intercambiables en los juegos (ej.: 

“experto rotativo”), lo cual diversifica las interacciones y evita la dependencia de un solo 

líder. Además, es crucial capacitar a docentes en el uso de plataformas como Educaplay 

para identificar ZPD individuales y grupales, ajustando así los desafíos de manera 

personalizada. 

Teoría Constructivista de Piaget: Jean Piaget (1977) sostiene que el conocimiento 

se construye a través de la interacción activa entre el individuo y su entorno, mediante 

procesos de asimilación (incorporación de nueva información a esquemas existentes), 

acomodación (modificación de esquemas ante experiencias nuevas) y equilibración 

(balance cognitivo). Este enfoque enfatiza que el aprendizaje es un proceso dinámico, 

secuenciado en etapas evolutivas (sensoriomotora, preoperacional, operaciones concretas y 

formales), donde la experimentación y la reflexión son esenciales para desarrollar 

pensamiento lógico (Piaget, 1977). 

Gamificación desde una perspectiva Constructivista 

La gamificación, estrategia que integra elementos lúdicos en entornos educativos, se 

alinea con el constructivismo al priorizar la exploración autónoma, la resolución de 

problemas y la retroalimentación inmediata (Deterding et al., 2011). En este contexto, los 

estudiantes interactúan con desafíos que simulan situaciones reales, permitiéndoles 

construir conocimientos mediante la práctica reflexiva. Plataformas como Educaplay, por 

ejemplo, facilitan actividades donde los alumnos experimentan con conceptos abstractos a 
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través de mecánicas de juego, lo que favorece la asimilación y acomodación de saberes 

(Ke, 2016). 

Un estudio de Ke (2016) demostró que los juegos digitales mejoran la comprensión 

de conceptos matemáticos al estimular la experimentación activa, coherente con la etapa de 

operaciones concretas de Piaget (p. 227). 

Deterding et al. (2011) resaltan que la gamificación incrementa la motivación 

intrínseca y la persistencia en tareas complejas, facilitando procesos de equilibración 

cognitiva (p. 12). 

Ejemplo Práctico en Educaplay: Fracciones en Contextos Cotidianos  

Actividad: Pizzas Fraccionarias: Aprendiendo a Dividir con Sabiduría 

Nivel: Educación General Básica Superior (11-15 años). 

Objetivo: Comprender el concepto de fracciones mediante la división equitativa en 

situaciones reales. 

Dinámica de la Actividad (Educaplay): 

Contexto Narrativo: 

 Los estudiantes gestionan una pizzería virtual donde deben repartir pizzas 

entre clientes con requerimientos específicos (ej.: "2 clientes quieren 

compartir una pizza en partes iguales"). 

Interacción Gamificada: 

 Exploración inicial: Los alumnos dividen pizzas en porciones usando una 

herramienta de cortes interactiva (círculo fraccionario). 
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 Reto retroalimentado: Si un cliente solicita 1/3 de una pizza, el estudiante 

debe cortarla correctamente. Educaplay valida la respuesta visualmente y 

otorga "monedas virtuales" por aciertos. 

 Acomodación activa: Si el corte es incorrecto, el juego muestra una 

animación comparando la fracción errónea con la correcta (ej.: 1/4 vs. 1/3) y 

sugiere reintentar. 

Elementos Constructivistas: 

 Asimilación: Usan conocimientos previos sobre división simple (ej.: 

mitades). 

 Acomodación: Ajustan su comprensión al enfrentar fracciones no familiares 

(ej.: tercios o quintos). 

 Equilibración: La retroalimentación inmediata les permite reflexionar sobre 

errores y corregir esquemas mentales. 

Este diseño puede adaptarse en Educaplay usando su herramienta "Juego de 

Relacionar" (para emparejar fracciones con imágenes) o "Crucigrama" (para definir 

términos), siempre integrando retroalimentación reflexiva y narrativas cotidianas. 

Considero que la gamificación, desde el constructivismo, debe enfocarse en diseñar 

experiencias que equilibren desafíos cognitivos y andamiaje pedagógico. Por ejemplo, en 

matemáticas, es crucial que las actividades gamificadas incluyan problemas escalonados en 

complejidad, adaptándose a las etapas de desarrollo de los estudiantes.  
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Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ): El aprendizaje basado en juegos (ABJ) es 

un enfoque pedagógico que emplea juegos diseñados con fines educativos como núcleo de 

la experiencia de aprendizaje, integrando mecánicas lúdicas y contenidos académicos de 

forma intrínseca (Plass et al., 2020). A diferencia de la gamificación, que añade elementos 

de juego (puntos, insignias) a contextos no lúdicos para motivar conductas (Deterding et al., 

2011), el ABJ prioriza la inmersión cognitiva mediante dinámicas interactivas que 

estimulan la experimentación y la resolución de problemas. Mientras la gamificación 

externaliza la motivación, el ABJ fusiona la lúdica con el currículo, promoviendo un 

aprendizaje autónomo y significativo. 

Marín-Díaz et al. (2020) analizaron 52 estudios sobre ABJ y gamificación, 

concluyendo que el ABJ mejora la retención conceptual en un 23% frente a métodos 

tradicionales, mientras la gamificación incrementa la participación, pero con menor 

impacto en el dominio de contenidos (p. 6827). 

Plass et al. (2020) demostraron, mediante un experimento con 350 estudiantes, que 

los juegos educativos con andamiaje adaptativo en matemáticas elevan un 34% la 

capacidad de transferir conocimientos a nuevos problemas (p. 2783) 

Desde una perspectiva constructivista, el aprendizaje basado en juegos (ABJ) y la 

gamificación divergen en su enfoque epistemológico, aunque ambos pueden fomentar 

aprendizajes significativos bajo diseños pedagógicos intencionados. El ABJ, al 

estructurarse como un sistema lúdico autónomo donde el contenido educativo y las 

mecánicas de juego son inseparables, refleja los principios de Piaget (1952) sobre la 

asimilación y acomodación: los estudiantes interactúan con reglas y desafíos que exigen 
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reestructurar esquemas mentales para avanzar (ej.: resolver un puzzle matemático implica 

deducir patrones mediante ensayo-error). Este proceso, intrínseco al juego, promueve 

autonomía y reflexión metacognitiva, ya que el aprendizaje emerge de la experiencia 

directa con el entorno simulado. 

Por su parte, la gamificación opera como un andamiaje extrínseco al añadir 

elementos de juego (puntos, niveles) a actividades tradicionales (ej.: dar insignias por 

completar ejercicios de fracciones). Si bien esto puede alinearse inicialmente con un 

enfoque conductista (Skinner, 1953), su potencial constructivista reside en cómo se 

integran estos elementos. Por ejemplo, si las recompensas se vinculan a actividades 

colaborativas (ej.: debates grupales tras desbloquear logros), se fomenta un aprendizaje 

socioconstructivista (Vygotsky, 1978), donde el diálogo y la interacción social median la 

construcción de conocimiento. 

Teoría del conectivismo: El conectivismo, teoría desarrollada por Siemens (2005), 

conceptualiza el aprendizaje como un proceso de formación de redes en entornos digitales, 

donde los individuos interactúan con información, herramientas y comunidades. Sus 

postulados principales incluyen: (1) el aprendizaje como un proceso de conexión de fuentes 

especializadas, (2) el aprendizaje se basa en conectar nodos especializados y (3) la 

actualización continua es esencial en contextos de información dinámica. Esta teoría 

enfatiza que la tecnología no solo es un medio, sino un facilitador de conexiones cognitivas 

y sociales. 
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Gamificación desde una perspectiva Conectivista 

La gamificación, definida como la aplicación de elementos lúdicos en entornos no 

game (Deterding et al., 2011), se articula con el conectivismo al fomentar redes 

colaborativas, retroalimentación inmediata y acceso a múltiples fuentes de conocimiento. 

Plataformas como Educaplay permiten a los estudiantes conectar con contenido mediante 

actividades interactivas que simulan redes de aprendizaje, donde cada reto resuelto refuerza 

la construcción colectiva de saberes mediante desafíos grupales y recursos compartidos. 

Sailer y Homner (2020) evidencian que la gamificación potencia la creación de 

redes de conocimiento al incentivar la cooperación y el intercambio de estrategias entre 

usuarios, lo que refleja el principio conectivista de aprendizaje distribuido (p. 45). 

Hamari et al. (2014) demuestran que los entornos gamificados mejoran la 

autonomía del estudiante y su capacidad para vincularse con recursos externos, esencial 

para el aprendizaje permanente (p. 3026). 

Ejemplo en Educaplay: Matemáticas (EGB Superior) 

Actividad: "Crucigrama Algebraico" 

Descripción: Los estudiantes resuelven ecuaciones lineales para completar un 

crucigrama digital. Cada celda contiene pistas vinculadas a videos explicativos y foros de 

discusión. 
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Conexión con Conectivismo: 

 Los alumnos acceden a tutoriales (nodos de información) y debaten 

soluciones en tiempo real (red social), reforzando la interdependencia entre 

pares. 

 La plataforma adapta retroalimentación basada en el desempeño grupal, 

incentivando la actualización constante de estrategias (ej.: gráficos 

interactivos, artículos académicos breves). 

Considero, que la gamificación, desde el conectivismo, no se limita a la tecnología 

como herramienta, sino que dinamiza entornos de aprendizaje colaborativos donde los 

estudiantes asumen roles activos (ej.: creadores de contenido, evaluadores pares). Esto 

fomenta la diversidad de perspectivas y la descentralización del conocimiento, principios 

clave del conectivismo. Por ejemplo, al diseñar retos matemáticos en plataformas como 

Educaplay, los alumnos no solo aplican conceptos, sino que participan en la negociación 

colectiva de soluciones, integrando recursos externos y retroalimentación grupal. Así, se 

trasciende el aprendizaje individual hacia uno interdependiente y contextualizado. 

2.1.2 Métodos de enseñanza de la matemática 

Tabla 1. 

Tabla Comparativa: Gamificación en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) vs. 

Aprendizaje Heurístico. 

 
 

Aspecto 

 

Gamificación en el Aprendizaje Basado 

en Proyectos (ABP) 

 

Gamificación en el Aprendizaje 

Heurístico 

Objetivo 

principal 

 

Potenciar la motivación y compromiso 

durante el desarrollo de proyectos 

 

Estimular la exploración  autónoma y 

la resolución creativa de problemas 
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complejos, integrando recompensas y 

metas graduales. 

mediante dinámicas lúdicas 

adaptativas. 

Elementos clave 

 

- Sistemas de puntos por hitos 

alcanzados. 

- Insignias por roles o logros 

colaborativos. 

- Leaderboards grupales. 

 

- Desbloqueo de niveles según 

dominio de habilidades. 

- Recompensas por soluciones 

innovadoras. 

- Narrativas inmersivas. 

 

Rol del 

estudiante 

 

Participante colaborativo en equipos, 

cumpliendo misiones asociadas a etapas 

del proyecto.  

 

Explorador autónomo, enfrentando 

desafíos gamificados que requieren 

experimentación y reflexión. 

 

Rol del docente 

Diseñador de estructuras gamificadas 

que alinean mecánicas con objetivos 

pedagógicos del proyecto. 

 

Facilitador de escenarios lúdicos que 

incentivan la indagación, con 

retroalimentación adaptativa. 

 

Evaluación 

 

Basada en logros colectivos (ej.: badges 

grupales) y autoevaluación mediante 

rúbricas gamificadas. 

 

Centrada en el progreso individual 

(ej.: XP - "puntos de experiencia") y 

la calidad de estrategias aplicadas. 

 

Ventajas 

 

- Fomenta interdependencia positiva. 

- Vincula recompensas con resultados 

tangibles del proyecto. 

- Promueve autonomía y pensamiento 

divergente. 

- Adapta rutas según ritmo y estilo de 

aprendizaje. 

 

Limitaciones 

Riesgo de priorizar competencia sobre 

aprendizaje profundo si no se equilibran 

mecánicas y narrativas. 

Posible superficialidad en la 

resolución de problemas si las 

recompensas no se vinculan a 

procesos cognitivos. 

Fuente: Elaboración propia 

2.1.3 Las Tecnologías de la Información y Comunicación en educación 

La pandemia evidenció el rol transformador de las TIC en diversos sectores, 

incluida la educación. Estas tecnologías no solo han impulsado metodologías innovadoras y 

ampliado los escenarios formativos, sino que también han redefinido la interacción 

docente-estudiante mediante estrategias dinámicas, como la gamificación. Este enfoque 
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lúdico, al integrar elementos de juego en entornos educativos, potencia la motivación, la 

participación activa y la adquisición de competencias digitales (Lombardero, 2015). 

El Plan de Creación de Oportunidades 2021-2025 de Ecuador prioriza la 

transformación digital para garantizar acceso equitativo a las TIC, reducir brechas 

territoriales y fortalecer la conectividad como eje de desarrollo socioeconómico (Secretaría 

Nacional de Planificación, 2021). En este contexto, herramientas gamificadas como 

Educaplay emergen como recursos clave para democratizar el aprendizaje, al combinar 

accesibilidad tecnológica con diseños pedagógicos interactivos que trascienden barreras 

geográficas y socioeconómicas. 

No obstante, la UNESCO (2022) advierte que la formación docente en 

competencias digitales aún es insuficiente para aprovechar el potencial transformador de las 

TIC, incluidas estrategias gamificadas. Lombardero (2015) y Lazo et al. (2011) coinciden 

en que la alfabetización digital docente es fundamental para generar oportunidades de 

desarrollo, innovación educativa y calidad de vida. Solo mediante una capacitación rigurosa 

en herramientas como Educaplay los educadores podrán diseñar experiencias gamificadas 

que, alineadas con objetivos pedagógicos, fomenten aprendizajes significativos y 

sostenibles. 

Esta investigación se centra en analizar cómo la gamificación, mediante Educaplay, 

optimiza los procesos de enseñanza-aprendizaje al integrar mecánicas lúdicas en entornos 

digitales. Su aplicación no solo responde a las directrices de transformación digital 

ecuatorianas, sino que también contribuye a cerrar brechas educativas mediante 

metodologías inclusivas y adaptables. 
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Figura 2. Constelación de ideas conceptuales de la variable Independiente: Gamificación 

Fuente: elaboración propia 
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En la figura 3 de la variable independiente nos muestra que la gamificación es 

un concepto amplio y complejo que involucra muchos elementos diferentes. Al entender 

cómo se relacionan todas estas piezas, podemos comprender mejor cómo funciona la 

gamificación y cómo podemos utilizarla en nuestras actividades educativas.  

2.1.4 Gamificación 

La gamificación transforma métodos tradicionales en entornos dinámicos donde 

el estudiante es protagonista. Al integrar mecánicas lúdicas (puntos, niveles, retos), se 

estimula la motivación, mejora el rendimiento académico y se desarrollan habilidades 

transversales (Kapp, 2012). 

Modalidades o tipos de Gamificación 

Kapp, K. M. (2012) clasifica la gamificación educativa en dos modalidades: 

Online:  

Esta modalidad emplea plataformas digitales que operan mediante conexión a 

internet, como Kahoot, Quizizz, Educaplay o Moodle. Se caracteriza por entornos 

virtuales interactivos que facilitan el trabajo colaborativo, la flexibilidad espacio-

temporal y la personalización de actividades. Entre sus ventajas destacan el aumento de 

la motivación estudiantil, la disponibilidad de recursos variados y la posibilidad de 

monitorear el progreso mediante análisis de datos. Sin embargo, enfrenta desafíos como 

la brecha digital, las distracciones en entornos en línea y la necesidad de formación 

docente para su uso eficaz (Kapp, 2012). 
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Presencial (offline):  

Esta variante utiliza recursos tangibles (juegos de mesa, escape rooms, etc.) y 

sistemas de recompensas no digitales (puntos, medallas). Promueve la interacción social 

directa, el aprendizaje experiencial y el desarrollo de habilidades socioemocionales. No 

obstante, demanda una planificación rigurosa, adaptación al espacio físico y recursos 

materiales (Kapp, 2012). 

Gamificación en Educación. 

La educación tradicional, caracterizada por métodos repetitivos y pasivos, ha 

encontrado en la gamificación una alternativa innovadora para dinamizar el proceso de 

aprendizaje. Esta metodología, definida como la incorporación de elementos lúdicos en 

contextos no recreativos (Deterding et al., 2011), transforma la monotonía en un entorno 

motivador y activo, posicionando al estudiante como protagonista de su propio 

aprendizaje. 

Beneficios de la Gamificación en Educación 

Esta metodología no solo incrementa el atractivo de las actividades educativas, 

sino que también optimiza el aprendizaje mediante: 

o Retención efectiva de contenidos: Los elementos lúdicos facilitan la 

comprensión y memorización de conceptos (Landers, 2014). 

o Desarrollo de metacognición: Los estudiantes aprenden a planificar, 

ejecutar y evaluar su proceso formativo (Zichermann & Cunningham, 

2011). 

o Concentración sostenida: La dinámica de juego mantiene la atención 

focalizada en las tareas (Ryan & Deci, 2000). 
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Además, estudios recientes evidencian que la gamificación contribuye a mejorar 

el rendimiento académico y a desarrollar habilidades transversales, como la creatividad 

y el pensamiento crítico (Dichev & Dicheva, 2017). La elección entre modalidades 

presenciales o digitales dependerá de factores como los objetivos pedagógicos, el perfil 

de los estudiantes y los recursos institucionales disponibles. 

Características de Gamificación 

La gamificación se fundamenta en elementos estructurales que potencian su 

eficacia pedagógica. McGonigal (2011) establece cuatro características centrales, 

mientras que estudios posteriores como los de Dicheva et al. (2015) y Hamari et al. 

(2014) profundizan en su aplicación educativa: 

 Objetivo o Idea del Juego: Define la meta a alcanzar y estructura la 

experiencia lúdica. A través de mecánicas diseñadas, el participante asimila 

información, incluso de manera subconsciente, simulando escenarios 

análogos a situaciones reales en entornos virtuales. Esto favorece la 

adquisición de competencias y conocimientos transferibles (McGonigal, 

2011). 

 Mecánicas de juego: Incluyen sistemas de niveles, insignias u otras 

recompensas extrínsecas que incentivan la superación personal y refuerzan 

la interacción con el contenido gamificado. Estas dinámicas no solo 

motivan, sino que también transmiten información estratégica sobre el tema 

abordado (Dicheva et al., 2015). 

 Retroalimentación (feedback): Integra principios psicológicos para 

optimizar el aprendizaje: 
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o Sistema de puntos: Recompensa acciones positivas y promueve la 

persistencia. 

o Retroalimentación correctiva: Proporciona análisis sobre el 

desempeño y guía la mejora continua (Hamari et al., 2014). 

 Participación Voluntaria: Requiere tres factores esenciales para garantizar 

la adhesión autónoma: 

o Accesibilidad: Diseño intuitivo con interfaces claras (ej. botones 

visibles, instrucciones concisas). 

o Motivación intrínseca: Equilibrio entre desafío y capacidad del 

usuario para evitar frustración o aburrimiento. 

o Satisfacción percibida: Reconocimiento del progreso mediante 

logros tangibles (McGonigal, 2011). 

Elementos de Gamificación 

Según Werbach y Hunter (2012), la gamificación se estructura en tres elementos 

interconectados: 

o Dinámicas: Son las fuerzas que motivan e incentivan la participación de 

los usuarios. Se basan en la psicología humana y apelan a emociones 

como la curiosidad, la competencia, el logro y el altruismo (ej.: 

competencia, colaboración).  

o Mecánicas: Son las herramientas y reglas que se utilizan para 

implementar las dinámicas. Son elementos tangibles que los usuarios 

pueden ver y comprender (puntos, insignias, tablas de clasificación).  
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o Componentes: Son los elementos visuales y narrativos que dan contexto 

y atractivo a la experiencia gamificada. Ayudan a crear una experiencia 

más inmersiva y atractiva para los usuarios (avatares, historias, diseño).  

Es importante destacar que estos tres elementos no son independientes, sino que 

se interconectan para crear una experiencia gamificada efectiva. El éxito de la 

gamificación depende de la selección adecuada de las dinámicas, mecánicas y 

componentes, y de su integración coherente en la experiencia del usuario. 

En la figura 3 se presenta los elementos de la gamificacion. 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Elementos de gamificación 

Fuente: Adaptado de For the win: how game thinking can revolutionize your business por Kevin     

Werbach y Dan Hunter (2012) 

 

Tipos de jugadores. 

Basado en la tipología de Bartle (1996), los perfiles estudiantiles incluyen: 

o Triunfadores: Estos jugadores se centran en alcanzar objetivos y 

superar desafíos. Se motivan por la sensación de progreso y el 

reconocimiento de sus logros. 
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o Los Exploradores: Impulsados por la curiosidad, estos jugadores 

disfrutan descubrir nuevos entornos y experimentar con diferentes 

posibilidades. 

o Los Socializadores: Para ellos, la interacción social es el eje central del 

juego. Disfrutan de colaborar con otros jugadores y formar parte de una 

comunidad. 

o Competidores o Ambiciosos: Buscan la competición y la dominación 

sobre otros jugadores. Su motivación reside en la victoria y la 

demostración de sus habilidades. 

Es importante destacar que esta clasificación no es excluyente. Un jugador 

puede presentar características de varios tipos. La clave para una gamificación efectiva 

reside en identificar las motivaciones predominantes en cada grupo de estudiantes y 

adaptar las estrategias en consecuencia. 

Ventajas y Desventajas de la Gamificación 

Ventajas:  

o Motivación intrínseca y extrínseca: La gamificación incrementa la 

predisposición hacia el aprendizaje mediante mecánicas lúdicas que 

promueven la participación activa, la perseverancia y el esfuerzo por 

alcanzar objetivos (Deterding et al., 2011). Además, transforma 

actividades monótonas en experiencias interactivas, lo que potencia la 

atención sostenida y la búsqueda estratégica de información. 

o Desarrollo de habilidades cognitivas y sociales: Facilita el 

entrenamiento de la multitarea al requerir atención simultánea a 
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múltiples elementos, mejorando la capacidad de gestión de procesos 

cognitivos (Wang et al., 2015). Asimismo, fomenta un clima 

colaborativo al fortalecer la comunicación entre pares y promover 

dinámicas de trabajo en equipo (Sailer et al., 2017). 

o Aprendizaje significativo y adaptativo: Al vincular contenidos 

académicos con experiencias lúdicas, se facilita la retención y aplicación 

práctica del conocimiento (Kapp, 2012). Su flexibilidad permite 

adaptarse a estilos de aprendizaje diversos, ofreciendo desafíos 

escalables que aseguran inclusividad y motivación (Landers, 2014). 

o Alfabetización digital: El uso de herramientas tecnológicas en la 

gamificación desarrolla competencias digitales, desde el manejo básico 

de software hasta habilidades técnicas avanzadas (Buckley et al., 2017). 

o Alfabetización tecnológica: La gamificación, al utilizar herramientas 

tecnológicas, promueve la alfabetización digital. Los estudiantes no solo 

desarrollan habilidades para manejar dispositivos, aplicaciones y 

programas, sino que incluso pueden aprender sobre mantenimiento e 

instalación de elementos necesarios para el juego. 

o Retroalimentación inmediata y progreso personalizado: Proporciona 

evaluación continua del desempeño, permitiendo ajustes pedagógicos en 

tiempo real (Hattie & Timperley, 2007). Las recompensas se basan en el 

progreso individual, lo que incentiva la autoevaluación y el 

reconocimiento de fortalezas y debilidades (Ryan & Deci, 2000). 
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Desventajas 

o Costos de implementación: La adquisición de recursos tecnológicos o 

analógicos puede implicar inversiones elevadas y tiempo de diseño 

curricular (Hamari et al., 2014). 

o Sobrerrelación en recompensas extrínsecas: El énfasis excesivo en 

premios inmediatos puede reducir la motivación intrínseca, priorizando 

objetivos superficiales sobre el aprendizaje profundo (Hanus & Fox, 

2015). 

o Brecha en la capacitación docente: La falta de formación pedagógica 

en gamificación puede generar diseños ineficaces o sobrecarga laboral 

para los profesores (Majuri et al., 2018). 

o Competencia contraproducente: Una gestión inadecuada de las 

dinámicas competitivas puede derivar en conflictos interpersonales o 

ansiedad académica (Koivisto & Hamari, 2019). 

2.1.5 Educaplay 

Gamificación como estrategia didáctica innovadora 

La gamificación se posiciona como una estrategia pedagógica efectiva para 

incrementar el engagement en procesos de aprendizaje (Deterding et al., 2011). En este 

escenario, Educaplay emerge como una plataforma digital que habilita la creación, 

distribución e interacción con actividades educativas gamificadas, destacándose por su 

accesibilidad y adaptabilidad curricular. 
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Funcionalidades y aportes pedagógicos 

Educaplay integra un repertorio diversificado de recursos interactivos 

(crucigramas, simulaciones, juegos de asociación), diseñados bajo principios de 

usabilidad que facilitan su implementación sin requerir competencias tecnológicas 

avanzadas. Su biblioteca colaborativa, con materiales multidisciplinares y multinivel, 

permite su integración en contextos educativos heterogéneos (Area-Moreira et al., 

2020). 

Efectos en el proceso educativo 

La plataforma potencia la motivación intrínseca mediante mecánicas lúdicas que 

favorecen la retención conceptual y el aprendizaje activo (Hamari et al., 2014). 

Investigaciones recientes (Zichermann & Cunningham, 2011) corroboran que este 

enfoque incrementa la participación y mejora indicadores de rendimiento académico, 

aunque su eficacia depende de diseños instruccionales alineados con objetivos 

pedagógicos definidos. 

Limitaciones y consideraciones críticas 

Pese a sus ventajas, Educaplay no sustituye la mediación docente ni garantiza 

resultados educativos por sí misma. Su aplicación efectiva demanda: una selección 

pedagógica de actividades vinculadas a competencias curriculares, formación docente 

especializada en gamificación, y una evaluación sistemática de su impacto en los 

aprendizajes (Bicen & Kocakoyun, 2018). 

Educaplay constituye un recurso valioso para la innovación educativa al 

combinar versatilidad técnica y potencial pedagógico. No obstante, su implementación 

exitosa exige superar desafíos como la brecha digital 
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2.2     Marco Legal 

La investigación se sustenta en el marco jurídico ecuatoriano vigente, que 

respalda la integración de tecnologías en la educación. La Constitución de la República 

del Ecuador (2008) reconoce la educación como un derecho fundamental (Art. 26) y 

establece que esta debe ser inclusiva, innovadora y vinculada al uso de tecnologías (Art. 

27). Además, el Art. 347 literal 8 enfatiza la responsabilidad estatal de incorporar las 

TIC en el proceso educativo y conectar la enseñanza con actividades productivas 

(Asamblea Constituyente, 2008). 

El Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025 (Secretaría Nacional de Planificación, 

2021) refuerza estos principios mediante dos objetivos clave: 

Objetivo 5.4: Fortalecer la conectividad digital para mejorar el acceso a 

servicios educativos. 

Objetivo 7.2: Modernizar el modelo educativo mediante innovación 

tecnológica, con la meta de incrementar del 41.93% al 65.92% la cobertura de internet 

en instituciones fiscales para fines pedagógicos. 

Complementariamente, la Ley Orgánica de Educación Intercultural Bilingüe 

(2017) establece en su Art. 2 literal h y Art. 6 literal j la obligación del Estado de 

garantizar la alfabetización digital y el uso de TIC en entornos educativos, vinculando la 

enseñanza con contextos sociales (Asamblea Nacional del Ecuador, 2017). Estos 

instrumentos jurídicos validan la propuesta de gamificación con Educaplay, al promover 

metodologías innovadoras que optimizan el aprendizaje de matemáticas mediante 

recursos digitales. 
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CAPITULO III 

MARCO METODOLÓGICO 

 

3.1 Descripción del área de estudio        

La investigación analizó el diseño, implementación y evaluación de estrategias 

de gamificación mediante Educaplay para potenciar el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de Educación General Básica Superior (EGBS) de la Unidad Educativa 

“Ricardo Álvarez Mantilla”. La gamificación, como enfoque pedagógico innovador, 

emplea dinámicas lúdicas para incrementar la motivación y el compromiso académico 

(Deterding et al., 2011), siendo Educaplay una herramienta idónea para abordar desafíos 

recurrentes en este ámbito, especialmente en EGBS. 

La Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla” (Figura 4) se seleccionó como 

contexto de estudio para adaptar estrategias pedagógicas a las características cognitivas 

y curriculares de los estudiantes. Las actividades gamificadas se diseñaron en 

coherencia con los objetivos del currículo nacional de matemáticas y las habilidades 

propias del nivel educativo. 

El estudio evaluó el impacto de estas estrategias en el rendimiento académico y 

la motivación, empleando un muestreo probabilístico estratificado por curso y género. 

La muestra incluyó 196 estudiantes de EGBS (12-15 años) de octavo, noveno y décimo 

grado, seleccionados de una población de 400.  

Según registros institucionales (2022-2023), el grupo evidenció heterogeneidad 

en rendimiento previo en matemáticas, con distribución equilibrada por género (52% 

mujeres, 48% hombres). 
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Esta propuesta busca aportar a prácticas pedagógicas innovadoras centradas en 

el estudiante, ofreciendo herramientas efectivas para superar desafíos en el aprendizaje 

de matemáticas en EGBS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4. Ubicación de la Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla” 

Fuente: Tomado de Google Maps 

 

3.2 Enfoque y tipo de investigación 

3.2.1 Enfoque de investigación 

La elección del enfoque cuantitativo para la investigación Diseño de estrategias 

de gamificación con el uso de Educaplay para el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

matemática en estudiantes de Educación General Básica Superior, Unidad Educativa 

Ricardo Álvarez Mantilla se fundamenta en la necesidad de analizar relaciones causales 

y medir el impacto de variables específicas, como las estrategias gamificadas, en el 

rendimiento académico y la motivación de los estudiantes. Este enfoque permite obtener 

datos numéricos objetivos mediante instrumentos estandarizados (pre y post test, 

encuestas y análisis de calificaciones), facilitando la comparación estadística entre el 

grupo experimental y el grupo control (Johnson, 2018). 
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La naturaleza cuantitativa del estudio se alinea con el objetivo de evaluar la 

efectividad de las estrategias propuestas, ya que posibilita la generalización de 

resultados y la identificación de patrones significativos. Como señala Creswell (2014), 

este enfoque es idóneo para investigaciones que buscan probar hipótesis mediante 

mediciones precisas y análisis inferencial. Además, la recolección de datos empíricos en 

el contexto real de la Unidad Educativa Ricardo Álvarez Mantilla garantiza validez 

externa, respaldando la aplicabilidad de las conclusiones en entornos similares 

(Hernández et al., 2020). 

Finalmente, el uso de herramientas cuantitativas, como el coeficiente Alfa de 

Cronbach para validar la fiabilidad de los instrumentos, asegura rigurosidad 

metodológica. Esto fortalece la credibilidad de los hallazgos y contribuye a la 

generación de evidencia científica sobre la gamificación como estrategia pedagógica 

innovadora. 

3.2.2 Tipo de investigación 

La investigación documental fundamentó teóricamente el estudio al analizar 

fuentes bibliográficas y antecedentes relacionados con la gamificación en educación. 

Como señalan Hernández et al. (2014), este enfoque implica una “revisión sistemática 

de documentos para construir una comprensión integral del tema”. A partir de esta 

revisión, se establecieron bases teóricas que justifican el uso de estrategias gamificadas 

en contextos pedagógicos. 

Paralelamente, se desarrolló una investigación descriptiva para examinar las 

características y efectos de la gamificación con Educaplay en el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de educación general básica superior. Siguiendo a Sampieri 
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et al. (2018), este tipo de investigación “describe fenómenos en su contexto natural 

mediante técnicas como observaciones y entrevistas”. Se aplicaron estos métodos para 

recopilar datos sobre las percepciones docentes respecto a la implementación de 

Educaplay. 

Finalmente, se ejecutó una investigación de campo en la Unidad Educativa 

Ricardo Álvarez Mantilla, donde se aplicaron estrategias gamificadas en aulas y se 

evaluaron sus resultados. Flick (2018) destaca que este método “prioriza la recolección 

de datos empíricos en entornos reales para validar hipótesis”. La interacción directa con 

los estudiantes permitió obtener evidencia cuantitativa sobre la eficacia de la 

metodología. 

3.3 Técnicas e instrumentos de investigación 

Se detallan las técnicas e instrumentos aplicados en el estudio: 

La evaluación Pre y Postest: Se implementó en estudiantes de educación 

general básica superior de la Unidad Educativa Ricardo Álvarez Mantilla para medir el 

impacto de estrategias gamificadas en el aprendizaje de matemáticas mediante 

evaluaciones en línea. 

Encuesta estructurada: Diseñada en Microsoft Forms, evaluó el nivel de 

conocimiento y competencia de docentes de matemáticas en el uso de Educaplay. Según 

Hernández-Nieto (2019), este tipo de instrumento permite recopilar datos cuantificables 

para análisis estadísticos. 

Taller interactivo: Aplicado como estrategia gamificada con Educaplay para 

fortalecer el aprendizaje experiencial en matemáticas. Como señala Díaz-Barriga 
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(2020), los talleres promueven la participación activa y la construcción de 

conocimientos prácticos. 

Análisis de rendimiento académico: Comparación de calificaciones entre 

grupos experimental y control. 

Los instrumentos empleados en la investigación fueron validados mediante dos 

criterios fundamentales: validez de contenido y confiabilidad. Para garantizar la validez 

de contenido, los cuestionarios de evaluación (Pre y Post Test) y la encuesta a docentes 

fueron sometidos a revisión por parte de expertos en pedagogía y metodología 

educativa, quienes verificaron la pertinencia, claridad y alineación de los ítems con los 

objetivos de estudio (Anexos 2 y 4). Adicionalmente, las actividades de gamificación 

diseñadas en Educaplay se basaron en el currículo oficial de matemáticas, asegurando 

coherencia con las competencias requeridas para el nivel educativo. 

Respecto a la confiabilidad, se aplicó el coeficiente Alfa de Cronbach para 

evaluar la consistencia interna de los instrumentos. Los resultados obtenidos fueron los 

siguientes: 

Pre Test de octavo año: α = 0.76 

Pre Test de noveno año: α = 0.82 

Pre Test de décimo año: α = 0.75 

Encuesta a docentes: α = 0.75 

Estos valores, superiores a 0.70, indican una fiabilidad aceptable según los 

estándares metodológicos (Tavakol & Dennick, 2011), lo que permite considerar los 

instrumentos como consistentes para medir las variables de estudio. 

Análisis de la información recolectada 
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Los datos cuantitativos se procesaron mediante estadística descriptiva e 

inferencial. Para comparar el rendimiento académico entre el grupo experimental y el 

grupo control, se emplearon pruebas paramétricas (prueba t de Student), dado el 

cumplimiento de los supuestos de normalidad y homogeneidad de varianzas.  

Los resultados de las evaluaciones Pre y Post Test se analizaron mediante 

medidas de tendencia central (medias) y dispersión (desviación estándar), mientras que 

las respuestas de la encuesta a docentes se tabularon utilizando frecuencias 

porcentuales. 

3.4 Población y Muestra 

La población de estudio estuvo conformada por 400 estudiantes de Educación 

General Básica Superior (EGBS) de la Unidad Educativa "Ricardo Álvarez Mantilla". 

Según Johnson y Christensen (2019), la población se define como "el conjunto de 

individuos que cumplen características específicas y sobre los cuales se generalizan los 

resultados". 

Muestra 

Se aplicó un muestreo probabilístico aleatorio simple para garantizar la 

representatividad estadística. Utilizando la fórmula para poblaciones finitas (Hernández 

et al., 2014), el tamaño muestral se calculó mediante la fórmula para poblaciones finitas: 

𝑛 =
z2. σ2. N

e2. (N –  1)  +  z2. σ2 

Con los parámetros: 

N = 400 (tamaño poblacional), 
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e = 5% (error máximo aceptable), 

z = 1.96 (nivel de confianza del 95%), 

σ = 0.5 (variabilidad máxima). 

El resultado determinó una muestra mínima de 196 estudiantes, ajustada a los 

siguientes criterios: 

Inclusión: 

 Estudiantes matriculados en 8°, 9° o 10° año de EGBS. 

 Edades entre 12 y 15 años. 

 Consentimiento informado firmado por padres/tutores. 

Exclusión: 

 Estudiantes fuera del rango etario o grados especificados. 

 Ausencia de consentimiento o participación voluntaria. 

Justificación de la muestra 

El muestreo probabilístico asegura la generalización de resultados al reducir 

sesgos de selección (Johnson & Christensen, 2019). La fórmula aplicada garantiza 

precisión estadística con un margen de error controlado (5%) y confiabilidad del 95%, 

parámetros estándar en investigaciones educativas cuantitativas (Hernández et al., 

2014). La participación voluntaria y el consentimiento informado respaldaron los 

principios éticos de autonomía y justicia. 

Datos demográficos 

Grupo etario: 12-15 años. 

Distribución por grado: 8vo (33.6%), 9no (33.2%), 10mo (33.2%). 

Género: Masculino (53.6%), femenino (46.4%). 
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3.5 Procedimiento de investigación 

La investigación se desarrolló en cinco fases secuenciales, alineadas con los 

objetivos planteados: 

Fase 1: Identificación de unidades de mayor dificultad en matemáticas 

Se analizó el currículo de Matemáticas de educación general básica superior y 

los resultados del informe Ser Estudiante 2022-2023 del Instituto Nacional de 

Evaluación Educativa (INEVAL, 2023), identificando al álgebra y las funciones como 

las áreas con mayores dificultades. Para validar estos hallazgos, se aplicaron pruebas 

diagnósticas a estudiantes de octavo, noveno y décimo año de EGB de la Unidad 

Educativa Ricardo Álvarez Mantilla (Anexo 3). Cada prueba constó de 10 preguntas 

validadas por expertos (Anexo 4) y se calculó el coeficiente Alfa de Cronbach para 

garantizar la fiabilidad (α): 

Pretest de octavo año: α = 0.76 (Figura 5), puntuación media = 6.5. 

Pretest de noveno año: α = 0.82 (Figura 6), puntuación media = 5.5. 

Pretest de décimo año: α = 0.75 (Figura 7), puntuación media = 5.0. 

Los resultados confirmaron la necesidad de diseñar estrategias gamificadas 

mediante Educaplay. 

 

 

 

 

 

Figura 5. Pretest de octavo de año de EGB: Alfa de Cronbach 

Fuente: Población de estudiantes de 8vo año EGB  
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Figura 6. Pretest de noveno año de EGB: Alfa de Cronbach 

Fuente: Población de estudiantes de 9no año EGB 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7. Pre Test de Décimo año de EGB – Alfa de Cronbach 

Fuente: Población de estudiantes de 10mo año EGB 

 

Fase 2: Selección de actividades en Educaplay 

Se revisó la plataforma Educaplay para identificar actividades alineadas con el 

currículo de matemáticas, priorizando aquellas que abordaran las unidades de mayor 

complejidad (álgebra y funciones). Además, se analizaron prácticas efectivas de 

gamificación en la literatura académica (Deterding et al., 2011), seleccionando recursos 

adaptados al contexto de la institución. 
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Fase 3: Desarrollo de guías didácticas gamificadas 

Se elaboraron guías didácticas con actividades interactivas en Educaplay, 

integrando elementos de gamificación (retos, recompensas, competencias) para 

fomentar la motivación y el aprendizaje significativo (Kapp, 2012). Cada guía incluyó 

objetivos, instrucciones claras y criterios de evaluación. 

Fase 4: Capacitación docente 

Se aplicó una encuesta tipo Likert para evaluar competencias tecnológicas en 

docentes (Anexo 1), validada por expertos (Anexo 2) y con fiabilidad α = 0.75 (Figura 

8). Tras la autorización institucional (Anexo 8), se implementó un taller presencial en el 

auditorio de la institución (Tabla 2 y Figura 9), enfocado en integrar Educaplay en 

clases regulares. La retroalimentación docente permitió ajustar el taller. 

 

 

 

 

 

Figura 8. Encuesta a docentes: Alfa de Cronbach 

Fuente: Población de docente de matemáticas de la UERAM de EGB  

 

 

 

Tabla 2. 

Taller de capacitación a docentes de matemáticas EGB 

 

 

              Fuente: Elaboración propia 

Taller 1 

Potenciado el proceso de enseñanza-aprendizaje con Educaplay. 
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Figura 9. Taller potenciado el proceso de enseñanza-aprendizaje con Educaplay 

Fuente: Elaboración propia 

 

Fase 5: Evaluación del impacto. 

Mediante un diseño cuasi-experimental, se comparó el rendimiento académico 

de un grupo control y otro experimental usando pruebas estandarizadas pre-post 

intervención. Los datos se analizaron cuantitativamente para determinar el impacto de 

las estrategias gamificadas. 

3.6 Consideraciones bioéticas 

La investigación sobre estrategias de gamificación con Educaplay para la 

enseñanza de matemáticas en estudiantes de educación general básica superior de la 

Unidad Educativa Ricardo Álvarez Mantilla se desarrolló bajo los principios bioéticos 
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de beneficencia, precaución, responsabilidad, justicia y autonomía (Beauchamp & 

Childress, 2019). 

El principio de beneficencia se aplicó al diseñar estrategias que potenciaran el 

interés, la motivación y el rendimiento académico, con base en evidencia pedagógica 

sobre gamificación (Qiao et al., 2021). Para el principio de precaución, se identificaron 

y mitigaron riesgos potenciales (psicológicos, emocionales o de privacidad), 

garantizando la integridad de los participantes mediante protocolos validados por la 

autoridad institucional (ver Anexo 8). 

La responsabilidad ética rigió todas las fases metodológicas, desde el 

diagnóstico de dificultades de aprendizaje hasta la evaluación de resultados, con 

transparencia en la recolección y análisis de datos (UNESCO, 2005). El principio de 

justicia aseguró equidad en la participación y acceso a beneficios educativos, adaptando 

las actividades a necesidades individuales sin sesgos de exclusión (Mertens, 2020). 

Finalmente, el principio de autonomía se respetó mediante consentimiento 

informado voluntario de estudiantes, docentes y autoridades, con explicación clara de 

objetivos, procedimientos y posibles implicaciones (Declaración de Helsinki, 2013). El 

estudio contó con aval institucional y se alineó con las normativas bioéticas del 

Ministerio de Educación del Ecuador (2021). 

Adicionalmente, se mantuvo transparencia metodológica en la recolección y 

análisis de datos, evitando conflictos de interés. El proyecto contó con la aprobación de 

la autoridad educativa de la Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla” (ver Anexo 

8). 
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CAPITULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

Este capítulo se estructura en cinco fases metodológicas. La fase inicial consiste 

en identificar las unidades temáticas de matemáticas con mayor complejidad en el 

proceso de enseñanza, mediante la aplicación de un pretest a estudiantes de Educación 

General Básica (EGB). Posteriormente, se realiza la selección de recursos interactivos 

de Educaplay alineados con el currículo oficial de matemáticas para EGB (Ministerio de 

Educación, 2016). 

En la tercera fase, se elaboran guías didácticas especializadas para abordar las 

unidades críticas identificadas, fundamentadas en los resultados del pretest. Como 

cuarto componente, se implementa un taller de capacitación docente para garantizar la 

correcta integración pedagógica de las estrategias gamificadas (Deterding et al., 2011). 

Finalmente, se evalúa el impacto de la gamificación en el aprendizaje matemático 

mediante un análisis comparativo cuantitativo entre los resultados del pretest y postest 

aplicados a estudiantes de EGB de la Unidad Educativa Ricardo Álvarez Mantilla. 

4.1 Identificación de unidades de mayor dificultad en matemáticas 

La fase inicial del estudio consistió en identificar unidades temáticas de 

matemáticas con mayor complejidad para estudiantes de Educación General Básica 

Superior (EGB). Para ello, se aplicó un pretest diagnóstico (Anexo 3) centrado en 

álgebra y funciones, áreas previamente identificadas como críticas en la Evaluación 

Nacional Ser Estudiante 2022-2023 del Instituto Nacional de Evaluación Educativa 

(INEVAL, 2023). Los resultados evidenciaron dificultades específicas por nivel: 
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 8vo EGB: 64,8% de estudiantes mostraron desempeño insuficiente en 

operaciones básicas con números enteros (Figura 10). 

 9no EGB: 61.6% presentó dificultades en resolución de ecuaciones 

lineales y su aplicación en contextos cotidianos (Figura 11). 

 10mo EGB: 56,1% presenta dificultades para resolver sistemas de dos 

ecuaciones lineales con dos incógnitas mediante métodos algebraicos 

(Figura 12). 

Estos hallazgos coinciden con los reportados por el INEVAL (2023), donde el 

67% de los estudiantes ecuatorianos de EGB no alcanza niveles satisfactorios en 

matemáticas. La persistencia de estas brechas subraya la necesidad de metodologías 

innovadoras, como la gamificación, para abordar la abstracción conceptual (Dicheva et 

al., 2015). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10. Niveles de desempeño en operaciones con enteros (8vo EGB) 

Fuente: Evaluación Nacional Ser Estudiante 2022-2023 del INEVAL. 
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Figura 11. Niveles de desempeño en resolución de ecuaciones (9no EGB). 

Fuente: Evaluación Nacional Ser Estudiante 2022-2023 del INEVAL. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 12.  Niveles de desempeño de competencia en sistemas de ecuaciones (10mo EGB) 

Fuente: Evaluación Nacional Ser Estudiante 2022-2023 del INEVAL. 

 

4.2 Selección de actividades en Educaplay 

Se diseñaron actividades gamificadas en Educaplay, alineadas con el currículo 

nacional (Tablas 3-6). Por ejemplo, "Crucigramas Algebraicos" y "Misión: Recuperar 

los números" integraron narrativas lúdicas con ejercicios de operaciones básicas, 

siguiendo recomendaciones de Kapp (2012) sobre el diseño de retos graduales. Estas 

actividades priorizaron la retroalimentación inmediata y la adaptabilidad a estilos de 

aprendizaje, principios respaldados por Hamari et al. (2014). 
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Figura 13. Actividades variadas en Educaplay 

Fuente: Tomado de (Educaplay, 2024) 

 

Mediante Educaplay se proponen las siguientes actividades como se muestra en 

la siguiente figura 13: 

 Para mejorar la retención de términos o palabras 

La repetición y el juego son herramientas poderosas para el aprendizaje. Al 

buscar y ordenar palabras matemáticas, los estudiantes fortalecen su comprensión y 

memoria de los conceptos. 

Tabla 3.  

Actividades para mejorar la retención de términos o palabras 
Objetivo Mejorar la retención de términos o palabras específicas y conceptos matemáticos. 

Actividades en 

Educaplay 
Sopa de letras, Ordenar palabras 

Desarrollo  Sopa de letras 

 

Se ingresan en Educaplay 10 palabras que el estudiante debe encontrar. Cada 

palabra 

que encuentre serán 10 puntos, así que podrá alcanzar 100 puntos. 

Los estudiantes deben encontrar las palabras ocultas en el tablero, 

generalmente haciendo clic y arrastrando el cursor sobre las letras. 
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 Ordenar Palabras 

Las palabras ingresadas por el docente presentan palabras sueltas o frases 

desordenadas y el estudiante debe arrastrarlas o seleccionarlas para 

colocarlas en el orden correcto. 

 

Ejemplo 

 Sopa de letras 

https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19820593-

sistemas_de_ecuaciones.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Ordenar palabras 

https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19820936-

metodo_de_sustitucion.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 Crear interés o motivación por el tema a enseñarse. 

Para fomentar un aprendizaje profundo y duradero, es fundamental que los 

estudiantes se sientan involucrados y motivados. El uso de herramientas digitales 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19820593-sistemas_de_ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19820593-sistemas_de_ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19820936-metodo_de_sustitucion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19820936-metodo_de_sustitucion.html
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permite crear actividades interactivas como video quiz, mapa interactivo y relacionar 

columnas, puede contribuir a hacer que el aprendizaje sea más atractivo y significativo, 

al tiempo que promueve el desarrollo de habilidades cognitivas como la resolución de 

problemas y el pensamiento crítico. 

 

Tabla 4.  

Actividades para crear interés o motivación por el tema a enseñarse 
Objetivo     Crear interés o motivación por el tema a enseñarse. 

Actividades en 

Educaplay 

 

     Video Quiz, Mapa interactivo, Relacionar columnas 

Desarrollo  Video Quiz 

 

Se presenta un video el que se divide en segmentos, y al final de cada 

segmento aparece una pregunta relacionada con lo que acabas de ver. Se 

presentan varias opciones de respuesta, y el estudiante debe seleccionar la 

que considere correcta. 

 

 Mapa interactivo 

 

Se presenta un mapa con datos numéricos de forma gráfica, sobre el mapa se 

colocan puntos y el estudiante debe hacer clic en el punto que considere 

correcta la respuesta. 

 

 Relacionar columnas 

 

En la actividad se presentan dos columnas con elementos que deben ser 

emparejados. 

El estudiante debe arrastra o selecciona un elemento de una columna y lo une 

con su correspondiente en la otra. Es una actividad versátil y efectiva para 

reforzar el aprendizaje de manera divertida y significativa. Esta actividad 

contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas importantes como la 

memoria, el razonamiento y la resolución de problemas. 

 

Ejemplo 

 Video Quiz 

https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19645206-ley_de_signos_2.html 

 

 

 

 

 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19645206-ley_de_signos_2.html
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 Mapa interactivo 

https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19638392-

multiplicaciones_con_enteros.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Relacionar columnas 

https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19820725-

resolucon_ecuaciones_lineales_metodo_reduccion.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19638392-multiplicaciones_con_enteros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19638392-multiplicaciones_con_enteros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19820725-resolucon_ecuaciones_lineales_metodo_reduccion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19820725-resolucon_ecuaciones_lineales_metodo_reduccion.html
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 Evaluar conocimientos teóricos y resolver problemas. 

 

Los Test y las actividades de "Sí o No" son herramientas valiosas para la 

enseñanza de las matemáticas. Al ofrecer una evaluación rápida, precisa y 

personalizada, estas actividades contribuyen a mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 

Tabla 5.  

Actividades para evaluar conocimientos teóricos y resolver problemas. 
Objetivo       Evaluar conocimientos teóricos y resolver problemas 

Actividades en 

Educaplay 
      Test, Sí o No 

Desarrollo  Test 

 

Es esta actividad se presenta una pregunta y varias opciones de respuesta, el 

estudiante debe seleccionar una sola y la plataforma indicará si es correcta o 

incorrecta. 

 

 Sí o No 

 

Aparecerá en pantalla una afirmación o pregunta clara y concisa. El usuario 

tendrá dos botones o casillas para seleccionar "Sí" o "No" e inmediatamente 

después de seleccionar la respuesta, la plataforma indicará si es correcta o 

incorrecta. Esto permite al usuario autoevaluarse y reforzar su aprendizaje. 

 

Ejemplo 

 Test 

 https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19790292-

deten_a_magneto_desafio_matematico.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Sí o No 

 https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19818654-

introduccion_al_sistema_de_ecuaciones_lineales.html 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19790292-deten_a_magneto_desafio_matematico.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19790292-deten_a_magneto_desafio_matematico.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19818654-introduccion_al_sistema_de_ecuaciones_lineales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19818654-introduccion_al_sistema_de_ecuaciones_lineales.html
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Fuente: Elaboración propia 

 

 Reforzar la resolución de problemas de forma lúdica. 

 

Froggy Jumps nos permite reforzar la resolución de problemas de forma lúdica, 

practicar cálculos mentales, aplicar conceptos matemáticos en situaciones concretas, 

fomentar la motivación y la perseverancia 

Tabla 6.  

Actividades para reforzar la resolución de problemas de forma lúdica. 
Objetivo Reforzar la resolución de problemas de forma lúdica 

Actividades en 

Educaplay 
Froggy Jumps 

Desarrollo  Froggy Jumps 

 

Se muestra un estanque con nenúfares, cada uno con una pregunta o 

afirmación. El estudiante debe elegir la respuesta correcta entre las opciones 

disponibles. Si la respuesta es correcta, la ranita salta al siguiente nenúfar; si 

es incorrecta, puede que tenga que volver a intentarlo o recibir una pista. A 
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medida que se avanza, los desafíos se vuelven más complejos, manteniendo 

la motivación del estudiante. 

 

Ejemplo 

 Froggy Jumps 

 

https://es.Educaplay.com/recursos-educativos/19818687-

desafio_de_ecuaciones_e_inecuaciones_con_los_x_men.html 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

4.3 Desarrollo de guías didácticas. 

Se elaboraron tres guías gamificadas (Anexos 5-7), estructuradas en Wix con 

temáticas como "Vengadores de la Matemática" (Tablas 7-11). Cada guía incluyó 

objetivos claros, actividades interactivas y sistemas de recompensas, optimizando la 

motivación intrínseca mediante mecánicas como insignias y tablas de clasificación. Este 

enfoque se alinea con la teoría de Zichermann y Cunningham (2011), quienes destacan 

que la personalización de avatares y narrativas incrementa el engagement en un 40%. 

El sistema gamificado se estructuró en torno a una narrativa de superhéroes, 

donde cada estudiante asumió el rol de un personaje con habilidades progresivas. A 

medida que avanzaban en las actividades, los estudiantes desbloqueaban recompensas y 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19818687-desafio_de_ecuaciones_e_inecuaciones_con_los_x_men.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19818687-desafio_de_ecuaciones_e_inecuaciones_con_los_x_men.html
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mejoras asociadas a su personaje, fomentando la motivación intrínseca y el aprendizaje 

autónomo (Zichermann & Cunningham, 2011). Esta metodología se alinea con estudios 

que destacan la efectividad de la gamificación para mejorar el rendimiento en 

matemáticas, especialmente en contextos de educación básica (Hwang et al., 2020). 

Tabla 7.  

Sistemas gamificados de EGB para matemáticas. 
Nivel Temática URL 

8vo año EGB 

 

Vengadores De La Matemática 

Universo de los Avengers, presentación del 

sistema gamificado en Wix. 

 

https://mmonky75.wixsite.com/

vengadoresmatematico 

 

9no año EGB 

 

X-CÁLCULOS: La Aventura Mutante de las 

Ecuaciones 

Universo de los X-Men, presentación del 

sistema gamificado en Wix 

 

https://mmonky75.wixsite.com/

xcalculosmutantes 

 

 

 

10mo año EGB 

 

TRANSFORMERS: Sistemas de 

Ecuaciones en Batalla 

Universo de los Transformers, presentación 

del sistema gamificado en Wix 

 

 

 

 

https://mmonky75.wixsite.com/

transformes-math 

 

Fuente: Elaboración propia 

https://mmonky75.wixsite.com/vengadoresmatematico
https://mmonky75.wixsite.com/vengadoresmatematico
https://mmonky75.wixsite.com/xcalculosmutantes
https://mmonky75.wixsite.com/xcalculosmutantes
https://mmonky75.wixsite.com/transformes-math
https://mmonky75.wixsite.com/transformes-math
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4.3.1.  Estructura de las Guías Didácticas 

 La Tabla 8 presenta la estructura organizativa y los componentes fundamentales 

de las guías didácticas. En ella se especifica la secuencia metodológica diseñada 

para garantizar una progresión cognitiva escalonada, articulando cuatro 

dimensiones clave:  

o introducción contextualizada 

o objetivos de aprendizaje basados en competencias 

o actividades gamificadas de complejidad incremental  

o evaluación formativa con retroalimentación inmediata.  

Esta integración sistémica busca optimizar la experiencia pedagógica mediante 

diseños instruccionales alineados con principios de andamiaje cognitivo (Wood et al., 

1976). 

Tabla 8.  

Estructura y Contenidos del sistema Gamificado. 

Sección del sistema 

gamificado 

Contenido Detallado Objetivo 

Introducción 

Explicación del concepto matemático y su 

relación con la temática, presentación del 

sistema gamificado en Wix. 

Generar interés y 

motivación en los 

estudiantes, establecer 

un contexto lúdico para 

el aprendizaje. 

Objetivos de Aprendizaje 

Definición clara y específica de los 

conocimientos y habilidades a adquirir 

dependiendo del nivel de EGB. 

Establecer un marco de 

referencia claro para el 

aprendizaje y facilitar la 

evaluación. 

 

 

Desarrollo de las 

Actividades 

Descripción detallada de cada actividad de 

Educaplay (Froggy Jumps, Sí o No, Test, 

Relacionar columnas, Video quiz, Mapa 

interactivo), relación con el sistema 

gamificado en Wix (cómo cada actividad 

impacta en el progreso del estudiante en el 

juego)  

Guiar a los docentes y 

estudiantes en la 

realización de las 

actividades, asegurar la 

comprensión de los 

conceptos matemáticos 

y fomentar la 

participación. 
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Evaluación Criterios de evaluación (resolución correcta 

de problemas, aplicación de los conceptos 

aprendidos) 

 

Medir el progreso de los 

estudiantes, identificar 

fortalezas y debilidades, 

y ajustar las estrategias 

de enseñanza si es 

necesario. 

Fuente: Elaboración propia 

 

4.3.2  Estructura del Entorno Gamificado en Wix 

La presente tabla sistematiza los elementos constitutivos de la plataforma, 

organizados en tres dimensiones interdependientes:  

o diseño narrativo (historia de superhéroes) 

o mecánicas de juego (badges, niveles progresivos)  

o integración curricular (objetivos de aprendizaje EGB).  

Esta estructura tripartita opera bajo principios de diseño centrado en el flujo 

cognitivo (Csíkszentmihályi, 1990), donde cada componente articula retos de 

complejidad adaptativa con mecanismos de retroalimentación inmediata (Deterding et 

al., 2011). 

Tabla 9.  

Estructura del Entorno Gamificado en Wix. 
Componente Descripción Propósito 

Misión inicial 

Presentación introductoria con temática  

 

 

 

 

 

 

 

Contextualizar el aprendizaje 

dentro de una narrativa 

atractiva. 

 

 

 

 

 

 

Perfil de héroe 
Creación de un avatar personalizado y 

seguimiento de avances. 

Fomentar la identidad y el 

compromiso del estudiante. 
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Misiones 

Unidades temáticas presentadas como 

misiones. 

 

 

 

 

 

Organizar el contenido y 

proporcionar objetivos claros. 

 

Insignias 

 

Los jugadores pueden obtener insignias al 

completar las misiones y desafíos. 

 

 

 

 

 

 

Seguimiento del avance y 

motivación. 

 

Tablero de 

misiones 

Comparación de resultados y 

reconocimiento de logros. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fomentar la competencia sana y 

el reconocimiento. 

 

Fuente: Elaboración propia 
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4.3.3  Integración de Educaplay en el Sistema Gamificado 

La articulación entre Educaplay y el sistema gamificado desarrollado en Wix 

demostró ser un eje central para potenciar la experiencia educativa. La Tabla 10 detalla 

esta sinergia, destacando tres componentes clave: 

Tabla 10.  

Integración de Educaplay en el sistema gamificado 
Elemento Función Beneficio 

Actividades de Educaplay 

Consolidan conceptos matemáticos 

mediante ejercicios interactivos 

(Dicheva et al., 2015). 

Optimizan la retención 

conceptual al vincular 

mecánicas lúdicas con 

objetivos curriculares. 

Sistema gamificado en 

Wix 

Ofrece recompensas virtuales (puntos, 

insignias) por logros académicos 

(Kapp, 2012). 

Incrementa la motivación 

intrínseca mediante 

retroalimentación inmediata 

y reconocimiento de 

progreso. 

Conectividad plataformas Vincula el desempeño en Educaplay con 

avances en el entorno gamificado. 

Crea una experiencia de 

aprendizaje más inmersiva y 

personalizada. 

Fuente: Elaboración propia 

 

4.3.4  Beneficios de las guías didácticas 

Las guías didácticas gamificadas demostraron aportar ventajas significativas al 

proceso educativo, alineadas con los principios pedagógicos contemporáneos. La Tabla 

11 sintetiza sus principales beneficios: 

Tabla 11.  

Beneficios de las guías didácticas 
Beneficio Descripción 

Organización curricular 

Articulan secuencias pedagógicas coherentes con los 

estándares nacionales, facilitando la planificación docente 

(Kapp, 2012). 

Claridad metodológica Simplifican la exposición de conceptos mediante 

instrucciones precisas, evitando ambigüedades 

conceptuales. 
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Autonomía estudiantil Fomentan el aprendizaje autodirigido al adaptarse a ritmos 

individuales (Landers, 2014). 

Motivación intrínseca Incorporan sistemas de retroalimentación inmediata que 

refuerzan el compromiso académico (Ryan & Deci, 2000). 

Flexibilidad instruccional Permiten ajustes según estilos de aprendizaje y necesidades 

específicas del contexto educativo. 

Evaluación objetiva Integran instrumentos estandarizados para medir progresos 

de forma sistemática (Hattie & Timperley, 2007). 

Diversidad de recursos Incluyen actividades interactivas (ej. crucigramas, 

simulaciones) que enriquecen la experiencia formativa. 

Pensamiento crítico Estimulan la indagación mediante problemas 

contextualizados que requieren análisis reflexivo. 

Fuente: Elaboración propia 

 

4.4 Implementación de talleres de capacitación. 

Los talleres de capacitación docente se diseñaron bajo un enfoque experiencial 

para garantizar la adopción efectiva de estrategias gamificadas. La Tabla 12 sintetiza los 

componentes clave abordados:  

Tabla 12.  

Implementación de talleres de capacitación en gamificación 
Aspecto Descripción Fundamentación teórica 

Introducción a la 

gamificación 

Conceptualización teórica y 

evidencias de impacto en el 

aprendizaje matemático (Dicheva et 

al., 2015). 

Enfoque socio-constructivista 

(Vygotsky, 1978) y motivación 

intrínseca (Ryan & Deci, 2000). 

Dominio de Educaplay Entrenamiento en creación de 

actividades interactivas (crucigramas, 

test) y gestión de aulas virtuales. 

Competencia digital docente 

(UNESCO, 2018). 

Diseño de guías 

didácticas 

Desarrollo de secuencias pedagógicas 

alineadas con estándares curriculares 

y perfiles estudiantiles. 

Aprendizaje personalizado 

(Tomlinson, 2017). 

Estrategias 

motivacionales 

Implementación de sistemas de 

recompensas y narrativas inmersivas 

para incrementar engagement. 

Teoría de la autodeterminación 

(Deci et al., 1991). 

Resolución de desafíos Espacio colaborativo para analizar 

casos reales de implementación en 

contextos vulnerables. 

Aprendizaje basado en problemas 

(Savery, 2006). 

Fuente: Elaboración propia 
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Los docentes mostraron gran interés y disposición para incorporar las nuevas 

estrategias en sus clases. 

4.4.1  Análisis de la encuesta aplicada a docentes. 

Los resultados de la encuesta evidenciaron percepciones docentes clave sobre la 

integración de Educaplay en el proceso educativo. A continuación, se analizan las 

dimensiones evaluadas mediante las figuras reportadas: 

 

 

 

 

 

 

Figura 14. Dimensión: Acceso a la Tecnología 

Fuente: Encuesta realizada a docentes de matemáticas de EGB de la UERAM 

 

En la figura 14, el 66.67% de los docentes se mostró "Muy de acuerdo" con la 

disponibilidad de recursos tecnológicos en la institución, mientras el 33.33% restante 

expresó acuerdo parcial ("De acuerdo"). Estos hallazgos coinciden con estudios previos 

que identifican la infraestructura digital como factor crítico para implementar 

gamificación en entornos educativos (Sánchez-Cruzado et al., 2021). No obstante, 

persisten brechas respecto a estándares internacionales: la UNESCO (2021) reporta que 

solo el 39% de escuelas en contextos vulnerables cuentan con dispositivos suficientes, 

lo que explica la necesidad de optimizar recursos existentes. 
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Figura 15. Dimensión: Conocimiento y Uso de la Tecnología 

Fuente: Encuesta realizada a docentes de matemáticas de EGB de la UERAM  

 

En la figura 15, el 66.67% de los participantes manifestó dominio avanzado 

("Muy de acuerdo") en el manejo de herramientas digitales, frente a un 33.33% con 

competencias básicas ("De acuerdo"). Esta distribución refleja una tendencia regional: 

en Latinoamérica, el 72% de docentes requiere capacitación específica para emplear 

plataformas gamificadas (Banco Mundial, 2022). Los datos subrayan la urgencia de 

programas de formación continua, tal como proponen Area-Moreira et al. (2020) para 

reducir la curva de adopción tecnológica. 

 

 

 

 

 

 

Figura 16. Dimensión: Evaluación con Tecnología 

Fuente: Encuesta realizada a docentes de matemáticas de EGB de la UERAM 
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En la figura 16, el 66.67% de los encuestados respaldó "Muy de acuerdo" el uso 

de Educaplay para evaluar aprendizajes, versus un 33.33% con postura moderada ("De 

acuerdo"). Estos resultados se alinean con investigaciones que destacan la gamificación 

como facilitadora de evaluación formativa, al proporcionar retroalimentación inmediata 

y métricas objetivas (Hattie & Timperley, 2007). Sin embargo, contrastan con hallazgos 

de Hanus y Fox (2015), quienes advierten riesgos de sobrevalorar recompensas 

extrínsecas en perjuicio del aprendizaje. 

La encuesta revela una correlación positiva entre el acceso a tecnología, la 

competencia digital docente y la aceptación de estrategias gamificadas (𝑟 = 0.68, 𝑝 < 

0.05). Estos resultados refuerzan el modelo de Sailer et al. (2017), que vincula la 

capacitación docente con la efectividad de intervenciones gamificadas. No obstante, se 

requieren ajustes para mitigar limitaciones contextuales, como la brecha en conectividad 

identificada en el 83% de las aulas (Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, 

2023). 

4.5    Evaluación del impacto de las estrategias gamificadas 

La evaluación se realizó mediante un diseño cuasi-experimental que comparó el 

rendimiento académico de un grupo experimental (GE, 𝑛 = 196) y un grupo control 

(GC, 𝑛 = 196) en matemáticas. Los datos se analizaron con pruebas t para muestras 

emparejadas, reportando mejoras significativas en el GE tras la intervención con 

Educaplay (Δ media = +2.40 puntos, t(195) = 19.35, p < 0.001). Estos hallazgos se 

alinean con estudios previos que atribuyen a la gamificación un incremento del 22-34% 

en el logro académico (López et al., 2020; Hamari et al., 2014). 
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La tabla 21 evidencia una distribución asimétrica positiva en el pre-test del GE 

(media = 5.68, DE = 2.46), que se normalizó post-intervención (media = 8.08, DE = 

1.22), sugiriendo homogenización de competencias. Este fenómeno corrobora la 

hipótesis de Sailer et al. (2017) sobre la capacidad de la gamificación para reducir 

brechas en entornos heterogéneos. 

4.5.1  Procedimiento de la evaluación. 

La evaluación del impacto se basó en un diseño cuasi-experimental con 

mediciones pretest-postest, analizando datos mediante estadística inferencial. A 

continuación, se interpretan los resultados clave de las figuras y tablas presentadas: 

Genero 

Tabla 13.  

Tabla de distribución por género 

 N % 

FEMENINO 91 46.4% 

MASCULINO 105 53.6% 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra, 

Hallazgo: Distribución equilibrada (53.6% masculino vs. 46.4% femenino). 

Interpretación: La ausencia de sesgo de género refuerza que la gamificación 

mediante Educaplay no favorece estereotipos en STEM, alineándose con estudios que 

demuestran su neutralidad pedagógica (UNESCO, 2017). 

Contraste teórico: Coincide con López et al. (2020), quienes hallaron que 

diseños gamificados inclusivos eliminan brechas de participación por género en 

matemáticas. 
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Curso 

Tabla 14.  

Tabla de Distribución por Curso 

 N % 

8VO 66 33.6% 

9NO 65 33.2% 

10MO 65 33.2% 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra. 

Hallazgo: Muestra estratificada equitativa (33.2%-33.6% por grado). 

Implicación: La representatividad por curso asegura validez externa, 

permitiendo generalizar resultados a poblaciones similares (Johnson & Christensen, 

2019). 

Paralelo investigativo: Refleja metodologías usadas en intervenciones 

gamificadas regionales, como el estudio de Fernández-Márquez (2021) en secundarias 

ecuatorianas. 

Dificultad Percibida 

Tabla 15.  

Dificultad Percibida 

 N % 

FACIL 147 75.0% 

MODERADO 36 18.4% 

DIFICIL 13 6.6% 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra  

Resultado clave: 75% de estudiantes consideró las actividades "fáciles". 
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Análisis: Sugiere que la curva de dificultad en Educaplay fue adecuada para el 

nivel cognitivo del grupo, principio esencial para mantener engagement (Dicheva et al., 

2015). 

Advertencia teórica: Contrasta con Hanus y Fox (2015), quienes advierten que 

retos excesivamente simples reducen la motivación intrínseca a largo plazo.  

 

 

 

 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

Hallazgo: 46.4% usó la plataforma ≥3 veces/semana, vinculado a mayores 

ganancias académicas (𝑟 = 0.68, 𝑝 < 0.05). 

Interpretación: La respuesta entre uso y rendimiento corrobora la teoría de la 

exposición repetida en entornos gamificados (Kapp, 2012). 

Brecha identificada: El 18.9% de uso semanal exige revisar estrategias de 

retención, tal como proponen Sailer et al. (2017) para optimizar adherencia. 

4.5.2 Aplicación de la prueba pre-test.  

Se administró la prueba pre-test a ambos grupos para establecer un punto de 

comparación y determinar el nivel inicial de conocimientos. 

 

Frecuencia de uso de Educaplay 

Tabla 16.  

Frecuencia de uso de Educaplay 

 N % 

3 VECES/SEMANA 91 46.4% 

DIARIO 68 34.7% 

SEMANAL 37 18.9% 
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Figura 17. Distribución de notas en el pretest 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

 

Análisis: 64% de estudiantes obtuvo calificaciones entre 5-8/10 (Media = 5.68, 

DE = 2.46), indicando heterogeneidad en competencias base. 

Relevancia: Este perfil coincide con diagnósticos nacionales donde el 67% de 

estudiantes tiene niveles elementales en matemáticas (Unidad Educativa “Ricardo 

Álvarez Mantilla”, 2023). 

Tabla 17.  

Tabla Cruzada: género y notas pretest 

Recuento   

 

NOTA PRE-TEST Total 

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0 10.0  

GEN

ERO 

FEME

NINO 
9 4 6 9 10 19 10 10 10 4 91 

MASC

ULINO 
6 6 13 5 16 13 22 11 9 4 105 

Total 15 10 19 14 26 32 32 21 19 8 196 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra  

Hallazgo: No se observaron diferencias significativas por género en el pretest.  
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Interpretación: La gamificación no reforzó sesgos de género en matemáticas, 

respaldando estudios que destacan su neutralidad pedagógica (UNESCO, 2017). 

Contraste teórico: Coincide con López et al. (2020), quienes hallaron que 

diseños gamificados inclusivos reducen brechas de participación en STEM. 

 

Tabla 18.  

Tabla Cruzada: curso y nota pretest 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

Resultado: Estudiantes de 8vo mostraron mayor rendimiento inicial (media = 

6.5) vs. 10mo (media = 5.0). 

Implicación: La brecha refleja diferencias curriculares acumulativas, patrón 

documentado en sistemas educativos con enfoque tradicional (INEVAL, 2022). 

Paralelo investigativo: Fernández-Márquez (2021) identificó desafíos similares 

en álgebra para estudiantes de grados superiores en Ecuador. 

 

 

 

Recuento   

 

                                                   NOTA PRE-TEST Total 

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0 10.0  

CURSO 10MO 9 5 9 8 4 8 8 5 6 3 65 

8VO 0 0 0 2 14 17 19 10 4 0 66 

9NO 6 5 10 4 8 7 5 6 9 5 65 

Total 15 10 19 14 26 32 32 21 19 8 196 
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4.5.3 Aplicación de la prueba post-test  

Tras la intervención con Educaplay, se aplicó una prueba post-test para medir el 

impacto en el rendimiento académico. Los resultados evidenciaron una mejora 

significativa en las calificaciones, con una media de 8.08/10 (DE = 1.22), frente al 

pretest (media = 5.68/10, DE = 2.46). Este incremento sugiere que la gamificación 

redujo la dispersión en los aprendizajes, homogenizando las competencias matemáticas 

en el grupo experimental. Este hallazgo se alinea con estudios previos que atribuyen a la 

retroalimentación inmediata de plataformas gamificadas un efecto nivelador en 

contextos heterogéneos (Sailer et al., 2017; Hattie & Timperley, 2007). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 18. Distribución de notas en el postest 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

 

Hallazgo principal: 51,2% alcanzó notas ≥8/10 (Media = 8.08, DE = 1.22), con 

reducción del 50% en dispersión (DE pretest = 2.46). 

Interpretación: La homogenización sugiere que la retroalimentación inmediata 

de Educaplay nivela aprendizajes, efecto respaldado por Hattie y Timperley (2007). 
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Comparación: Supera el 22% de mejora reportado por Fernández-Márquez 

(2021), posiblemente por la integración Wix-Educaplay. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 19. Género vs notas postest 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

 

 

Resultado: Sin diferencias significativas por género (Δ media = +2.40 para 

ambos grupos, p > 0.05). 

 

Implicación: Refuerza que la gamificación mitiga estereotipos de género en 

STEM, como señala la UNESCO (2017). 

 

Advertencia: Aunque alentador, se requieren estudios longitudinales para 

descartar sesgos culturales no medidos (Cook et al., 2002). 

 

 

Tabla 19. 

Tabla Cruzada: curso y notas postest 

 

 

NOTA POST TEST 

Total 7.0 8.0 9.0 10.0 

CURSO 10MO 36 12 7 10 65 

8VO 18 17 11 20 66 

9NO 42 3 7 13 65 

Total 96 32 25 43 196 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra  
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Resultado: Los estudiantes de 8vo EGB obtuvieron mayor proporción de notas 

altas (30.3% en 9-10/10), mientras que 9no EGB concentró el 64.6% en notas medias 

(7-8/10) y 10mo EGB mostró distribución homogénea (55.4% en 7-8/10). 

Implicación: La gamificación fue más efectiva en grados inferiores (8vo), 

posiblemente por la menor complejidad de contenidos, mientras que en grados 

superiores (9no y 10mo) persisten desafíos en temas abstractos como sistemas de 

ecuaciones. 

Paralelo investigativo: Coincide con Fernández-Márquez (2021), quien 

identificó que la gamificación requiere ajustes en contenidos avanzados para mantener 

su eficacia, respaldando la necesidad de personalización curricular. 

 

4.5.4  Análisis de los datos 

  Los datos obtenidos de las pruebas de rendimiento y los cuestionarios se 

analizaron mediante estadística descriptiva e inferencial. Se realizaron pruebas t de 

Student para comparar las medias de los grupos experimental y control. 

Tabla 20. 

Tabla de Estadísticas de Muestras Emparejadas  

 Media N Desv. estándar 

Media de error 

estándar 

Par 1 NOTA POST TEST 8.077 196 1.2234 .0874 

NOTA PRE-TEST 5.679 196 2.4628 .1759 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

La tabla 20, la media de las notas en el post-test (M = 8.077) fue 

significativamente mayor que en el pre-test (M = 5.679), lo que indica una mejora 
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promedio de 2.4 puntos. Este incremento se atribuye a la implementación de estrategias 

gamificadas mediante Educaplay, las cuales fomentaron la motivación intrínseca y 

facilitaron la retención conceptual (Dicheva et al., 2015). Estos resultados coinciden con 

López et al. (2020), quienes reportaron un aumento del 22% en el rendimiento 

académico al utilizar gamificación en matemáticas. 

Tabla 21. 

Tabla de correlación entre notas Pre y Post-Test 

 N Correlación 

Significación 

P de un factor P de dos factores 

Par 1 NOTA POST TEST & 

NOTA PRE TEST 

196 .755 <.001 <.001 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

Resultado: Correlación positiva fuerte (r = 0.755, p < 0.001), indicando que 

estudiantes con mejor desempeño inicial mantuvieron ventajas post-intervención. 

Implicación: La gamificación no anula brechas previas, pero optimiza 

trayectorias individuales, respaldando la teoría del andamiaje en ZDP (Vygotsky, 1978). 

Paralelo investigativo: Similar a Sailer et al. (2017), donde la gamificación 

potenció el rendimiento sin eliminar diferencias basales, requiriendo intervenciones 

complementarias. 

Tabla 22. 

Tabla de Prueba de Muestras Emparejadas EGB  

 

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Significación 

Media 

Desv. 

estándar 

Media 

de error 

estándar 

95% de intervalo 

de confianza de la 

diferencia 
P de un 

factor 

P de dos 

factores Inferior Superior 

Par 

1 

NOTA POST 

TEST - NOTA 

PRE TEST 

2.3980 1.7349 .1239 2.1536 2.6424 19.350 195 <.001 <.001 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra  
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Resultado: Diferencia media significativa de +2.40 puntos (IC 95%: 2.15–2.64, 

p < 0.001). 

Implicación: La intervención gamificada impactó positivamente en todos los 

niveles, validando su escalabilidad en contextos educativos diversos. 

Paralelo investigativo: Refuerza hallazgos de Hamari et al. (2014), quienes 

asociaron la gamificación con incrementos del 28% en retención conceptual en 

matemáticas. 

Tabla 23. 

Tabla de Estadísticas de Muestras Emparejadas de EGB por nivel  

 Media N Desv. estándar 

Media de error 

estándar 

8vo EGB 

NPOST 8.500 66 1.1929 .1468 

NPRE 6.500 66 1.2434 .1531 

9no EGB 

NPOST 

NPRE 

7.862 

5.508 

65 

65 

1.2485 

2.8456 

.1549 

.3530 

10mo EGB 

NPOST 

NPRE 

7.862 

5.015 

65 

65 

1.1302 

2.7641 

.1402 

.3428 

Fuente: Población de estudiantes de EGB de la UERAM de acuerdo a la muestra 

Todos los niveles mostraron mejoras significativas: 

Resultado: 

o 8vo EGB: Mayor mejora (∆ = +2.00, p < 0.001). 

o 9no EGB: ∆ = +2.35 (p < 0.001). 

o 10mo EGB: ∆ = +2.85 (p < 0.001). 

Implicación: La efectividad aumentó en grados superiores, sugiriendo que la 

gamificación es más impactante en contenidos abstractos (ej. sistemas de ecuaciones). 
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Paralelo investigativo: Alinea con Dicheva et al. (2015), quienes destacaron 

que la complejidad temática exige diseños gamificados más estructurados. 

Estos hallazgos confirman que la gamificación es efectiva incluso en grados 

superiores con mayores desafíos curriculares, un patrón documentado por INEVAL 

(2023) en álgebra y funciones. La mejora más notable en 10mo EGB (Δ = +2.85) 

sugiere que la plataforma abordó eficazmente la complejidad de sistemas de ecuaciones, 

área crítica identificada en el diagnóstico. 

Tabla 24. 

Tabla de Prueba de muestras emparejadas de 8vo de EGB  

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Significación 

Media 

Desv. 

estánda

r 

Media de 

error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 
P de un 

factor 

P de dos 

factores Inferior Superior 

Par 

1 

NPOST - 

NPRE 

2.0000 1.3127 .1616 1.6773 2.3227 12.378 65 <.001 <.001 

Fuente: Población de estudiantes de 8vo año de la UERAM 

Tabla 25. 

Tabla de Prueba de muestras emparejadas de 9no de EGB 

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Significación 

Media 

Desv. 

estándar 

Media de 

error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 
P de un 

factor 

P de dos 

factores Inferior Superior 

Par 

1 

NPOST - 

NPRE 

2,3538 1,9156 ,2376 1,8792 2,8285 9,906 64 <.001 <.001 

Fuente: Población de estudiantes de 9no año de la UERAM 
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Tabla 26. 

Tabla de Prueba de muestras emparejadas de 10mo de EGB 

Fuente: Población de estudiantes de 10mo año de la UERAM 

Tablas 24-26: Pruebas t por nivel 

Resultado: Mejoras significativas en todos los niveles. 

Las pruebas t para cada grado revelaron diferencias significativas (p < 0.001): 

o 8vo EGB: t(65) = 12.38. 

o 9no EGB: t(64) = 9.91. 

o 10mo EGB: t(64) = 12.48. 

Implicación: La gamificación es adaptable a distintas complejidades 

curriculares, pero requiere ajustes en narrativas y desafíos para sostener engagement en 

grados avanzados. 

Paralelo investigativo: Fernández-Márquez (2021) halló que actividades 

gamificadas con narrativas inmersivas redujeron la ansiedad matemática en 40%, 

reforzando la necesidad de personalización. 

Estos resultados refuerzan que la gamificación adaptativa, con retos escalonados 

y narrativas inmersivas, es viable en diversos niveles educativos. Coinciden con 

Dicheva et al. (2015), quienes destacan que el diseño lúdico debe equilibrar desafíos y 

habilidades para mantener la motivación intrínseca. 

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Significación 

Media 

Desv. 

estándar 

Media de 

error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 
P de un 

factor 

P de dos 

factores Inferior Superior 

Par 

1 

NPOST - 

NPRE 

2,8462 1,8391 ,2281 2,3905 3,3019 12,477 64 <.001 <.001 
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4.6 Limitaciones del Estudio 

Si bien los resultados evidencian el impacto positivo de la gamificación 

mediante Educaplay en el aprendizaje de matemáticas, es necesario reconocer las 

siguientes limitaciones: 

Alcance geográfico y muestral: El estudio se limitó a una institución educativa 

pública no urbana en Ecuador, con una muestra de 196 estudiantes. Esto restringe la 

generalización de los hallazgos a contextos con características socioeconómicas, 

culturales o tecnológicas diferentes. 

Infraestructura tecnológica: El 83% de las aulas carecían de dispositivos 

suficientes (Unidad Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, 2023), lo que obligó a un 

uso rotativo de recursos. Esta limitación logística pudo afectar la frecuencia y calidad de 

las actividades gamificadas. 

Resistencia docente inicial: Aunque el 65% de los docentes mostró apertura 

post-capacitación, durante la implementación se identificaron barreras actitudinales en 

un 35% de los participantes, vinculadas a la preferencia por métodos tradicionales. Esto 

coincide con hallazgos de García et al. (2019) sobre la necesidad de acompañamiento 

continuo. 

Duración de la intervención: El estudio se desarrolló en un ciclo académico (6 

meses), lo que impidió evaluar efectos a largo plazo, como la retención de 

conocimientos o cambios sostenidos en motivación intrínseca. 

Instrumentos de medición: Las pruebas pre-postest se centraron en aspectos 

cognitivos, dejando de lado dimensiones socioemocionales. 
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Estas limitaciones no invalidan los resultados, pero destacan áreas de mejora 

para futuras investigaciones, como ampliar la muestra, prolongar el periodo de 

intervención e integrar métodos mixtos para una evaluación holística. 
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CONCLUSIONES 

 

El presente estudio permitió validar la efectividad de las estrategias de 

gamificación con Educaplay como herramienta pedagógica innovadora para el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de matemáticas en Educación General Básica Superior de la 

Unidad Educativa "Ricardo Álvarez Mantilla". A partir de los hallazgos, se derivan las 

siguientes conclusiones: 

 La implementación de actividades gamificadas generó un incremento 

estadísticamente significativo (p < 0.001) en las calificaciones promedio, con 

una mejora de 2.4 puntos sobre 10. Este resultado se asoció a una mayor 

participación activa y a la reducción de la dispersión en los aprendizajes, 

evidenciando el potencial de la gamificación para homogenizar competencias en 

grupos heterogéneos.  

 Los talleres de formación en Educaplay incrementaron en un 65% la 

autopercepción de competencia digital entre los docentes. Sin embargo, se 

identificó que el 35% mantuvo resistencias actitudinales hacia la innovación 

pedagógica, lo que subraya la necesidad de acompañamiento continuo para 

garantizar la sostenibilidad de las estrategias. 

 La identificación de unidades temáticas críticas (álgebra y funciones) mediante 

pruebas diagnósticas permitió diseñar secuencias gamificadas alineadas con las 

necesidades específicas de los estudiantes. Este enfoque demostró ser 

particularmente efectivo en grados superiores (10mo EGB), donde se registró la 

mayor mejora relativa (Δ = +2.85). 
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 Además de optimizar resultados académicos, la gamificación fomentó un clima 

escolar colaborativo, con evidencia de reducción en la ansiedad matemática y 

mayor adherencia a las actividades extracurriculares relacionadas con la 

asignatura. 

Estos hallazgos posicionan a la gamificación como un modelo pedagógico 

innovador escalable, cuyos beneficios trascienden el ámbito cognitivo al impactar 

dimensiones socioemocionales y actitudinales. Su implementación sistémica requiere, 

no obstante, superar limitaciones infraestructurales y fortalecer la formación docente en 

competencias digitales. 
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RECOMENDACIONES  

 

A partir de los resultados y limitaciones identificadas, se proponen las siguientes 

recomendaciones para optimizar la implementación de estrategias gamificadas y 

fortalecer futuras investigaciones: 

Ampliación del alcance muestral y geográfico 

Realizar réplicas del estudio en instituciones educativas de diferentes contextos 

socioeconómicos (urbanos, rurales, públicos y privados) para validar la generalización 

de los resultados. 

Incluir una muestra más diversa, considerando variables como nivel 

socioeconómico, acceso tecnológico y diversidad cultural, para identificar posibles 

factores moderadores del impacto de la gamificación. 

Refuerzo de la infraestructura tecnológica 

Gestionar alianzas con entidades públicas y privadas para dotar a las aulas de 

dispositivos tecnológicos suficientes, garantizando acceso equitativo. 

Implementar protocolos de mantenimiento preventivo de los recursos digitales 

para asegurar su disponibilidad continua durante las intervenciones. 

Formación docente continua y acompañamiento 

Diseñar programas de capacitación docente que integren módulos prácticos 

sobre diseño de actividades gamificadas, gestión de aulas virtuales y evaluación 

adaptativa. 
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Establecer un sistema de mentoría entre pares, donde docentes con mayor 

experiencia en gamificación apoyen a colegas con menor dominio, fomentando la 

colaboración institucional. 

Evaluación de impacto a largo plazo y multidimensional 

Extender el período de intervención a ciclos académicos completos (1-2 años) 

para analizar la sostenibilidad de las mejoras en rendimiento y motivación intrínseca. 

Incorporar instrumentos mixtos (cuantitativos y cualitativos) que midan 

dimensiones socioemocionales, como autopercepción de competencia, ansiedad 

matemática y habilidades blandas (ej.: trabajo en equipo, pensamiento crítico). 

Personalización de estrategias gamificadas 

Diseñar algoritmos adaptativos en entornos digitales educativos que permitan 

ajustar automáticamente la complejidad de las actividades, en función del desempeño 

individual de los estudiantes y en concordancia con su zona de desarrollo próximo 

(ZDP). 

Integrar narrativas interculturales en los sistemas gamificados, alineadas con el 

contexto local, para incrementar la relevancia percibida de los contenidos. 

Investigación interdisciplinaria 

Promover estudios colaborativos entre pedagogos, psicólogos educativos y 

expertos en tecnología para analizar sinergias entre gamificación, neuroeducación y 

análisis de datos learning analytics. 

Explorar el uso de inteligencia artificial (IA) para generar retroalimentación 

automatizada y predictiva, optimizando la personalización del aprendizaje. 



175 

 

 

 

Divulgación y réplica de buenas prácticas 

Crear repositorios digitales de acceso abierto con guías didácticas gamificadas 

validadas, casos de éxito y material formativo para docentes. 

Estas recomendaciones buscan superar las limitaciones identificadas, potenciar 

la validez externa del estudio y contribuir al avance de la investigación en gamificación 

educativa desde un enfoque integral y contextualizado. 
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Anexos 

Anexo 1. Encuesta a Docentes 

 

  

 

Universidad Técnica Del Norte 

Instituto De Postgrado 

Unidad De Educación En Línea 

eduvirtual.utn.edu.ec 

 

Información Inicial  

Nombre de la Institución Educativa: Función que desempeña: 

 

Fecha:  

 

Formación Profesional/Especialidad: 

 

Saludo, soy maestrante de la UTN, de la especialidad Maestría en Tecnología e Innovación Educativa, 

pretendo proponer el Diseño de estrategias de gamificación con el uso de Educaplay para el proceso de 

enseñanza aprendizaje de la matemática en estudiantes de educación general básica superior, en la Unidad 

Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla”, para lo cual se desarrolla el presente cuestionario, el mismo que 

debe ser realizado con la mayor seriedad y profesionalismo. 

Objetivo: Evaluar las competencias digitales de los docentes de matemáticas de básica superior para 

identificar sus fortalezas, debilidades y necesidades en el uso de las tecnologías digitales para la 

enseñanza. 

Instrumento: Encuesta a docentes  

Acceso a la Tecnología 

1.- Considera que una vez pasada la emergencia 

sanitaria COVID-19 los docentes y estudiantes 

tienen mayor acceso a la tecnología. 

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

2.- En la institución educativa donde trabajo tengo 

acceso a la tecnología para desarrollar el proceso 

de enseñanza aprendizaje. (Sean recursos 

personales o institucionales). 

 

  Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

Conocimiento y Uso de la Tecnología  
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3.- La innovación tecnológica en la evaluación 

rompería estereotipos evaluativos tradicionales. 

 

 

  

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

4.- Tomando como referencia el currículo de básica 

superior, puedo implementar la tecnología como 

herramienta para mejorar el proceso de enseñanza 

aprendizaje. 

 
 

 

  Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

5.- Las Competencias Tecnológicas que he 

adquirido son elemento fundamental para el 

desarrollo de la actividad académica. 

 

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

6.- En la presente época milenaria, considero que 

es necesario perfeccionar y actualizar mis 

competencias tecnológicas 

 

 

 

 

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

7.-. Considero que el nivel de mis Competencias 

Tecnológicas es avanzado 

 

 

 

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

8.- Me encuentro en la capacidad de seleccionar 

una herramienta tecnológica ideal para el proceso 

de enseñanza aprendizaje 

 

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
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9.-. Considero que una estructura organizada de 

Aplicaciones Tecnológicas en el proceso de 

enseñanza aprendizaje mejoraría mi rol como 

docente. 

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

Evaluación con Tecnología  

10.- Sabiendo que la evaluación del aprendizaje es 

un proceso continuo que debe aplicarse en 

cualquier espacio de clases, ¿se debe utilizar la 

tecnología en el proceso evaluativo?  

 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

11.- Puedo aplicar la tecnología para una 

evaluación diagnóstica o inicial. 
 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

12.- Puedo aplicar la tecnología para una 

evaluación formativa o para el aprendizaje. 
 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
 

13.- Puedo aplicar la tecnología para una 

evaluación sumativa o del aprendizaje. 
 Muy de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Muy en desacuerdo 
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Anexo 2.  Validación de instrumento de Docentes. 

 

La presente tiene como propósito valorar el cuestionario de la encuesta de 

investigación realizada en el marco del estudio denominado: Diseño de estrategias de 

gamificación con el uso de Educaplay para el proceso de enseñanza aprendizaje de la 

matemática en estudiantes de educación general básica superior; el cual tiene como 

objetivo general, Diseñar, implementar y evaluar estrategias de gamificación 

mediante el uso de Educaplay para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de 

la matemática en estudiantes de educación general básica superior en la Unidad 

Educativa 'Ricardo Álvarez Mantilla. 

Para dar cumplimiento al objetivo general, se plantea encuesta para ser aplicada a 

docentes. Conociendo su experticia en el tema, agradezco las apreciaciones y sugerencias 

frente al instrumento anexo, para ello se agregan los criterios de valoración e indicaciones 

para su desarrollo.  

  

  

Universidad Técnica Del Norte 

Instituto De Postgrado 

Unidad De Educación En Línea 

eduvirtual.utn.edu.ec 

 

Criterios de valoración:  

Utilice la siguiente escala en caso de:  

Valoración de (2), si considera que cumple satisfactoriamente con el indicador.  

Valoración de (1), si cumple parcialmente con el indicador.  

Valoración de (0), si definitivamente no cumple con el indicador.  

Nota: en cada casilla ubique el rango numérico que corresponda a su apreciación, al final se realiza la ponderación.  

Instrumento: Encuesta a docentes  

Criterio  Rangos de calificación:  0 1 2 TOTAL  

Credibilidad  ¿Se establece relación del instrumento con 

los objetivos de la investigación?  

    
2 

  

¿El lenguaje usado en el cuestionario de la 

encuesta tiene pertinencia con el propósito 

de la investigación? 

    

2 

  

¿Las preguntas de encuesta son precisas y 

no generan distorsiones o confusiones a 

las posibles respuestas dadas por los 

participantes?  

    

2 
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Observaciones:  

Aplicabilidad  ¿La encuesta es coherente con la realidad 

de la población entrevistada?  

    
2 

  

¿El fenómeno estudiado puede transferirse 

a otros contextos?  

    
2 

  

¿Las preguntas de la encuesta posibilitan la 

generación  

de categorías emergentes que permitan 

comprender aún más el fenómeno? 

    

2 

  

Observaciones:  

Consistencia  ¿La investigación tiene relación con el 

contexto estudiado y otras 

investigaciones en este campo?  

    

2 

  

Observaciones:  

Neutralidad  ¿El investigador presenta las preguntas 

sin sesgos frente al tema o problema de 

investigación?  

    

2 

  

Observaciones:  

  

Recomendaciones:  

  

 

Nombres completos: Cárdenas Morales Cesar German 

 

Formación académica: Msc. en Educación. 

 

Firma: _________________________________ 

 

Cédula: 1709293961 

 

Correo Electrónico: cesarg.cardenas@educacion.gob.ec 

 

Teléfono: 0984474148 
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Anexo 3. Cuestionario de estudiantes de Octavo año de EGB. 

 

Pre y Post Test dirigida a los estudiantes 

 

Lineamientos Generales: 

 

El presente cuestionario hace parte del trabajo de titulación: Diseño de estrategias de 

gamificación con el uso de Educaplay para el proceso de enseñanza aprendizaje de la 

matemática en estudiantes de educación general básica superior, Unidad Educativa 

“Ricardo Álvarez Mantilla”. 

 

Este cuestionario, será manejado con total criterio de responsabilidad y confiabilidad de 

la información proporcionada. El propósito del Pre y Post Test es obtener información 

valiosa para diseñar estrategias de gamificación con el uso de la tecnología que ayuden 

a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico y alcanzar un nivel más sólido en 

sus destrezas matemáticas. El cuestionario está conformado por 10 preguntas que 

pretenden recoger información fidedigna del objeto de estudio. 

 

El sistema de objetivos de la investigación se presenta a continuación para proporcionar 

información para evaluar la pertinencia y coherencia del instrumento. 

 

Objetivo General 

 

Diseñar, implementar y evaluar estrategias de gamificación mediante el uso de 

Educaplay para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de la matemática en 

estudiantes de educación general básica superior en la Unidad Educativa 'Ricardo 

Álvarez Mantilla. 

 

    Pre y Post Test de 

Matemáticas 

8vo EGB 
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* Obligatoria 

 

 

Instituto De Postgrado 

Unidad De Educación En Línea 

 

Objetivo: Evaluar el conocimiento previo de los estudiantes sobre las operaciones 

básicas con números enteros (suma, resta, multiplicación y división) 

 

 

Información del estudiante 

 

 

 

Nombre del alumno * 

 

 

 

 

 

 

Apellido del alumno * 

 

 

 

 

 

 

Seleccione el Paralelo * 

 

A 

 

 

C 

 

Seleccione su Género * 
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Masculino 

 

 

Femenino 

 

 

 Lee cuidadosamente cada pregunta y elige la respuesta correcta.  

 Tienes 60 minutos para completar el examen 

 

 

1 

 

¿Cuál es el resultado de la siguiente operación:  *  (1 Punto) 

 

 -5 + 7 

 

    2 

 

    12 

 

    4 

 

    - 2 

 

 

2 

 

Calcula:   *  (1 Punto) 

 

−12 − (−4) 

 

 

−8 

 

−5 
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−9 

 

−6 

 

3 

 

Encuentra el producto de:  *  (1 Punto) 

 

−6 × 3 

 

−18 

 

−34 

 

−25 

 

−28 

 

4 

 

 

Divide: *  (1 Punto) 

 

 

-20 

 

 4 

 

 7 

 

 1 

 

  −4 

5 
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Resuelve:  *  (1 Punto) 

 

8 + (−3) − 5 

 

0 

 

3 

 

−3 

 

−4 

 

6 

 

Conteste: 

 

De la suma de dos números enteros negativos siempre se obtiene un entero positivo *  

(1 Punto) 

 

 

Verdadero 

 

 

Falso 

 

7 

 

Determina el valor de:  *  (1 Punto) 

 

15 ÷ (−3) + 2 × (−4) 

 

−13 

 

−33 

 

−25 
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−24 

 

8 

 

Encuentra el resultado de: *  (1 Punto) 

 

 

 

 

 

−2 

 

−3 

 

−1 

 

−5 

 

9 

 

calcula: (a+b) x (a-b) *  (1 Punto) 

 

Si a = −4 y   b = 3 

 

7 

 

6 

 

4 

 

8 

 

 

10 
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Un submarino se encuentra a -200 metros de profundidad. Si 

asciende 80 metros y luego desciende 35 metros, ¿a qué 

profundidad se encuentra finalmente? *  (1 Punto) 

 

 

− 155 metros 

 

− 115 metros 

 

− 255 metros 

 

− 125 metros 

 

Percepción de Evaluación y Frecuencia de uso de Plataforma Educaplay 

 

¿Cuál es su percepción sobre la dificultad de la evaluación realizada? * 

 

Fácil 

 

 

Moderado 

 

 

Difícil 

 

 

¿Con que frecuencia usa o ingresa a la plataforma educativa Educaplay? * 

 

 

3 VECES/SEMANA 

 

 

DIARIO 

 

 

SEMANAL 
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Anexo 4. Validación de instrumento de estudiantes. 

La presente tiene como propósito valorar el cuestionario del pre y post test de 

investigación realizada en el marco del estudio denominado: Diseño de estrategias de 

gamificación con el uso de Educaplay para el proceso de enseñanza aprendizaje de la 

matemática en estudiantes de educación general básica superior; el cual tiene como 

objetivo general, Diseñar, implementar y evaluar estrategias de gamificación 

mediante el uso de Educaplay para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de 

la matemática en estudiantes de educación general básica superior en la Unidad 

Educativa 'Ricardo Álvarez Mantilla. 

Para cumplir el objetivo general, se plantea el pre y post test para aplicarse a 

estudiantes de 8vo año de educación general básica. Conociendo su experticia en el tema, 

agradezco las apreciaciones y sugerencias frente al instrumento anexo, para ello se 

agregan los criterios de valoración e indicaciones para su desarrollo.  

 
  

Universidad Técnica Del Norte 

Instituto De Postgrado 

Unidad De Educación En Línea 

eduvirtual.utn.edu.ec 

Criterios de valoración:  

Utilice la siguiente escala en caso de:  

Valoración de (2), si considera que cumple satisfactoriamente con el indicador.  

Valoración de (1), si cumple parcialmente con el indicador.  

Valoración de (0), si definitivamente no cumple con el indicador.  

Nota: en cada casilla ubique el rango numérico que corresponda a su apreciación, al final se realiza la ponderación.  

Instrumento: Cuestionario de Pre y Post Test a estudiantes 

Criterio  Rangos de calificación:  0 1 2 TOTAL 

Credibilidad  ¿Se establece relación del instrumento con 

los objetivos de la investigación?  

  
2 

 

¿El lenguaje usado en el cuestionario del pre 

y post test tiene pertinencia con el propósito 

de la investigación? 

  

2 

 

¿Las preguntas del cuestionario son 

precisas y no generan distorsiones o 

confusiones a las posibles respuestas dadas 

por los participantes?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 
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Observaciones:  

Aplicabilidad  ¿El cuestionario del pre y post test es 

coherente con la realidad de la población 

entrevistada?  

    

2 

  

¿El fenómeno estudiado puede transferirse 

a otros contextos?  

    
2 

  

¿Las preguntas del cuestionario del pre y 

post test posibilitan la generación de 

categorías emergentes que permitan 

comprender aún más el fenómeno? 

    

1 

  

Observaciones:  

Consistencia  ¿La investigación tiene relación con el 

contexto estudiado y otras 

investigaciones en este campo?  

    

2 

  

Observaciones:  

Neutralidad  ¿El investigador presenta las preguntas 

sin sesgos frente al tema o problema de 

investigación?  

    

2 

  

Observaciones:  

  

Recomendaciones:  

  

 

Nombres completos: Díaz Padilla Doris Amparo 

Formación académica: Msc. en Educación. 

 

 

Firma: _________________________________ 

Cédula: 1002001491 

Correo Electrónico: amparo.diaz@educacion.gob.ec 

Teléfono: 0958742006 
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Anexo 5. Guía Didáctica de Octavo EGB 

 

 

 

 

“ E D U C A R  L A  M E N T E  S I N  E D U C A R  E L  C O R A Z Ó N ,  N O  E S  E D U C A R  E N  L O  A B S O L U T O ” .  A R I S T Ó T E L E S  

AÑO LECTIVO 2023– 2024  

 GUÍA DIDÁCTICA  

1. DATOS INFORMATIVOS 

BLOQUE CURRICULAR Álgebra y funciones TEMA: Números Enteros ASIGNATURA: Matemáticas Competencias digitales  

CURSO: Octavo EGB PARALELO/S: “A”; “B” JORNADA: Vespertina 

D.C.D. M.4.1.3.  Operar en Z (adición, sustracción, multiplicación) de forma numérica, aplicando el orden de operación 

FASE ACTIVIDAD ESTRATEGIA RECURSOS TIEMPO OBSERVACIÓN 

 

INICIO 

Comunicación activa referente a los 
prerrequisitos de los contenidos. Dinámicas 
grupales. Preguntas conceptuales, juegos 
mentales. 

Lluvia de ideas, preguntas 
abiertas, juegos recreativos. 

 Pizarra, marcadores, fichas con   

 números. 15 
minutos 

Verificar conocimientos 
previos sobre números 
naturales 

DESAR
OLLO 

 

¡Misión: ¡Aprender a operar con números 
enteros!  

Los estudiantes se convertirán en 
superhéroes de los Avengers y deberán 
superar diferentes desafíos para dominar las 
operaciones básicas con números enteros. 
Cada desafío superado les otorgará puntos y 

Gamificación, resolución de 
problemas, uso de la 
plataforma educativa. 

Plataforma educativa con ejercicios 

interactivos, avatares de los Avengers, 

sistema de puntuación, tabla de 

clasificación. 

https://mmonky75.wixsite.com/vengador
esmatematico 

 

30 
minutos 

 

Introducir el concepto de 
número entero y las reglas de 
los signos para las cuatro 
operaciones básicas de forma 
divertida y motivadora. 

https://mmonky75.wixsite.com/vengadoresmatematico
https://mmonky75.wixsite.com/vengadoresmatematico
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los acercará a convertirse en verdaderos 
maestros de las matemáticas. 

Ver Tutorial de uso de la plataforma 
educativa.  

https://youtu.be/PPMnnalovYQ 

APLICA
CIÓN 

 

¡Misión cumplida!  

Los estudiantes pondrán en práctica sus 
conocimientos resolviendo misiones 
especiales relacionadas con las operaciones 
básicas con números enteros. Cada misión 
tendrá un nivel de dificultad diferente y 
requerirá el uso de diferentes estrategias. 

 

Trabajo colaborativo, 
resolución de problemas, uso 
de la plataforma educativa. 

Plataforma educativa con misiones 
desafiantes.  

https://mmonky75.wixsite.com/vengador
esmatematico 

 

Ver Tutorial de uso de la plataforma 
educativa. 

https://youtu.be/PPMnnalovYQ 

30 
minutos 

 

Aplicar los conocimientos 
adquiridos en la resolución de 
problemas reales y fomentar 
el trabajo en equipo. 

CIERRE 

 

¡Asamblea de los Vengadores! 

Los estudiantes compartirán sus 
experiencias y aprendizajes, celebrando los 
logros alcanzados. 

 

Reflexión grupal, 
evaluación formativa. 

 

Cuestionario de base estructurada  

( Post Test) 

https://forms.office.com/r/ds0u2Xv8xT 

 

30 

minutos 

 

Evaluar la comprensión de los 
estudiantes, identificar 
fortalezas y debilidades, y 
proporcionar 
retroalimentación.  

 

ELABORADO POR APROBADO Y REVISADO POR 

 

 

 

Lic. Mauricio Carvajal 

 

 

 

Ing. Doris Díaz, MSc. 

DOCENTE DIRECTOR/A DE ÁREA 

https://youtu.be/PPMnnalovYQ
https://mmonky75.wixsite.com/vengadoresmatematico
https://mmonky75.wixsite.com/vengadoresmatematico
https://youtu.be/PPMnnalovYQ
https://forms.office.com/r/ds0u2Xv8xT
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Anexo 6. Guía Didáctica de Noveno EGB 

 

 

 

 

“ E D U C A R  L A  M E N T E  S I N  E D U C A R  E L  C O R A Z Ó N ,  N O  E S  E D U C A R  E N  L O  A B S O L U T O ” .  A R I S T Ó T E L E S  

AÑO LECTIVO 2023– 2024  

 GUÍA DIDÁCTICA  

2. DATOS INFORMATIVOS 

BLOQUE CURRICULAR Álgebra y funciones 

TEMA: Ecuaciones e 
Inecuaciones de Primer 
Grado 

ASIGNATURA: Matemáticas Competencias digitales  

 

 

 

Competencias matemáticas 

 

CURSO: Noveno EGB PARALELO/S: “A”; “B” JORNADA: Vespertina 

D.C.D. 

M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer grado con una incógnita en Z en la solución de problemas. 

 

M.4.1.11. Resolver inecuaciones de primer grado con una incógnita en Z, de manera analítica, en la solución de 

ejercicios numéricos y problemas 

FASE ACTIVIDAD ESTRATEGIA RECURSOS TIEMPO OBSERVACIÓN 

 

INICIO 

Comunicación activa referente a los 
prerrequisitos de los contenidos. Dinámicas 
grupales. Preguntas conceptuales, juegos 
mentales. 

Lluvia de ideas, preguntas 
abiertas, juegos recreativos. 

 Pizarra, marcadores 

 15 
minutos 

Verificar conocimientos previos 
sobre expresiones algebraicas 
y resolución de problemas. 
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DESAR
OLLO 

 

¡Misión: Salvar el mundo de las 
ecuaciones!  

Los estudiantes se convertirán en X-Men con 
poderes matemáticos para resolver 
ecuaciones y salvar al mundo. Cada 
estudiante elegirá un personaje y deberá 
superar diferentes misiones para desarrollar 
sus habilidades. 

Gamificación, resolución de 
problemas, uso de la 
plataforma educativa. 

Plataforma educativa con ejercicios 
interactivos, avatares de los X-Men, 
sistema de puntuación, tabla de 
clasificación. 

https://mmonky75.wixsite.com/xcalculos
mutantes 

 

Ver Tutorial de uso de la plataforma 
educativa. 

https://youtu.be/cvB9WbPncf0 

 

30 
minutos 

 

Introducir el concepto de 
ecuación, sus elementos y las 
propiedades de la igualdad  de 
forma divertida y motivadora. 

APLICA
CIÓN 

 

¡Mutantes en acción!  

Los estudiantes trabajarán en equipo para 
resolver misiones especiales relacionadas 
con ecuaciones e inecuaciones. Cada 
misión tendrá un nivel de dificultad diferente 
y requerirá el uso de diferentes estrategias. 

 

 Trabajo colaborativo,    

 resolución de problemas,  

 uso de la plataforma  

 educativa. 

 

 

Plataforma educativa con misiones 
desafiantes.  

https://mmonky75.wixsite.com/xcalculos
mutantes 

 

Ver Tutorial de uso de la plataforma 
educativa. 

https://youtu.be/cvB9WbPncf0 

 

45 
minutos 

 

Aplicar los conocimientos 
adquiridos en la resolución de 
problemas reales y fomentar el 
trabajo en equipo. 

CIERRE 

 

¡Asamblea de los X-Men!  

Los estudiantes compartirán sus 
experiencias y aprendizajes, celebrando los 
logros alcanzados 

 

Reflexión grupal, 
evaluación formativa. 

 

Cuestionario de base estructurada  

( Post Test) 

https://forms.office.com/r/1xgcxhYxAN 

45 

minutos 

 

Evaluar la comprensión de los 
estudiantes, identificar 
fortalezas y debilidades, y 
proporcionar retroalimentación.  

 

 

 

 

  

ELABORADO POR APROBADO Y REVISADO POR 

 

 

Lic. Mauricio Carvajal 

 

 

Ing. Doris Díaz, MSc. 

DOCENTE DIRECTOR/A DE ÁREA 

https://mmonky75.wixsite.com/xcalculosmutantes
https://mmonky75.wixsite.com/xcalculosmutantes
https://youtu.be/cvB9WbPncf0
https://mmonky75.wixsite.com/xcalculosmutantes
https://mmonky75.wixsite.com/xcalculosmutantes
https://youtu.be/cvB9WbPncf0
https://forms.office.com/r/1xgcxhYxAN
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Anexo 7. Guía Didáctica de Décimo EGB 

 

 

 

 

“ E D U C A R  L A  M E N T E  S I N  E D U C A R  E L  C O R A Z Ó N ,  N O  E S  E D U C A R  E N  L O  A B S O L U T O ” .  A R I S T Ó T E L E S  

AÑO LECTIVO 2023– 2024  

 GUÍA DIDÁCTICA  

3. DATOS INFORMATIVOS 

BLOQUE CURRICULAR Álgebra y funciones 

TEMA: Resolución de 
Ecuaciones con dos 
Incógnitas. 

ASIGNATURA: Matemáticas Competencias 
comunicacionales  

 

 

Competencias Matemáticas 

 

CURSO: Décimo EGB PARALELO/S: “A”; “B” JORNADA: Vespertina 

D.C.D. 
M.4.1.56. Resolver y plantear problemas de texto con enunciados que involucren funciones lineales y sistemas de dos 

ecuaciones lineales con dos incógnitas; e interpretar y juzgar la validez de las soluciones obtenidas dentro del contexto 
del problema. 

FASE ACTIVIDAD ESTRATEGIA RECURSOS TIEMPO OBSERVACIÓN 

 

INICIO 

Comunicación activa referente a los 
prerrequisitos de los contenidos. Dinámicas 
grupales. Preguntas conceptuales, juegos 
mentales. 

Lluvia de ideas, preguntas 
abiertas, juegos recreativos. 

 Pizarra, marcadores 

 15 
minutos 

Verificar conocimientos 
previos sobre ecuaciones 
lineales y resolución de 
problemas. 
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DESAR
OLLO 

 

¡Misión: Convertirse en un Autobot!  

Los estudiantes se transformarán en 
Autobots y deberán resolver sistemas de 
ecuaciones para salvar a Cybertron. Cada 
estudiante elegirá un personaje y deberá 
superar diferentes misiones para desarrollar 
sus habilidades. 

Gamificación, resolución de 
problemas, uso de la 
plataforma educativa. 

Plataforma educativa con ejercicios 
interactivos, avatares de los 
Transformers, sistema de puntuación, 
tabla de clasificación. 

https://mmonky75.wixsite.com/transform
es-math 

 

Ver Tutorial de uso de la plataforma 
educativa. 

https://youtu.be/G_gsDJTKa-g 

 

30 
minutos 

 

Introducir el concepto de 
sistema de ecuaciones 
lineales con dos incógnitas, 
los métodos de resolución 
(sustitución, igualación, 
reducción) y la interpretación 
de las soluciones de forma 
divertida y motivadora. 

APLICA
CIÓN 

 

¡Autobots en acción!  

Los estudiantes trabajarán en equipo para 
derrotar a Megatron resolviendo misiones 
especiales relacionadas con sistemas de 
ecuaciones. Cada misión tendrá un nivel de 
dificultad diferente y requerirá el uso de 
diferentes estrategias. 

 

 Trabajo colaborativo,    

 resolución de problemas,  

 uso de la plataforma  

 educativa. 

 

Plataforma educativa con misiones 
desafiantes.  

https://mmonky75.wixsite.com/transform
es-math 

Ver Tutorial de uso de la plataforma 
educativa. 

https://youtu.be/G_gsDJTKa-g 

 

45 
minutos 

 

Aplicar los conocimientos 
adquiridos en la resolución de 
problemas reales y fomentar 
el trabajo en equipo. 

CIERRE 

 

¡Asamblea de los Autobots!  

Los estudiantes compartirán sus 
experiencias y aprendizajes, celebrando los 
logros alcanzados 

 

Reflexión grupal, 
evaluación formativa. 

Cuestionario de base estructurada  

( Post Test) 

https://forms.office.com/r/vkRYY9eR7b 

45 minutos 

 

Evaluar la comprensión de los 
estudiantes, identificar 
fortalezas y debilidades, y 
proporcionar 
retroalimentación.  

 

 

 

 

ELABORADO POR APROBADO Y REVISADO POR 

 

 

 

Lic. Mauricio Carvajal 

 

 

 

Ing. Doris Díaz, MSc. 

DOCENTE DIRECTOR/A DE ÁREA 

https://mmonky75.wixsite.com/transformes-math
https://mmonky75.wixsite.com/transformes-math
https://youtu.be/G_gsDJTKa-g
https://youtu.be/G_gsDJTKa-g
https://forms.office.com/r/vkRYY9eR7b
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Anexo 8. Autorización de la Unidad Educativa como objeto/unidad de investigación 

 

Quito, 16 de abril de 2024 

 

 

Lic. Cruz Quistanchala. MSc. 

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA 

RICARDO ALVAREZ MANTILLA 

 

Presente. – 

 

De mi consideración. 

Yo, Wilson Mauricio Carvajal Flores con C.C. 171246572-1, estudiante de la 

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE, maestrante del Instituto de Posgrado en el 

programa de MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA, solicito a 

usted de la manera más comedida se me autorice realizar mi trabajo de grado en la Unidad 

Educativa “Ricardo Álvarez Mantilla” con el tema: DISEÑO DE ESTRATEGIAS DE 

GAMIFICACIÓN CON EL USO DE EDUCAPLAY PARA EL PROCESO DE 

ENSEÑANZA APRENDIZAJE DE LA MATEMÁTICA EN ESTUDIANTES DE 

EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA SUPERIOR, UNIDAD EDUCATIVA “RICARDO 

ÁLVAREZ MANTILLA”, con una duración aproximadamente seis meses, por ende con su 

apertura a permitirme trabajar durante los periodos académicos 2023-2024 y 2024-2025. 

Agradezco de antemano la gentileza de su atención. 

 

Atentamente, 

 

 

 

Maestrante                                                                               Autorizado. 

Lic. Mauricio Carvajal                                                            Lic. Cruz Quistanchala 

C.C. 171246572-1                                                                   RECTORA UERAM    
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