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RESUMEN 

El posterior proyecto de investigación está enfocado en la búsqueda de información 

verídica acerca de la gamificación como herramienta en la enseñanza de las matemáticas 

orientado a los estudiantes de cuarto y quinto año de educación básica. En este contexto, 

la gamificación se presenta como una estrategia innovadora que utiliza mecánicas del 

juego para fomentar aprendizajes en los estudiantes, motivándolos, comprometiéndolos 

y alcanzando un alto rendimiento académicos dentro de la asignatura. Por ello, el objetivo 

del presente proyecto es conocer el aporte que ofrece la gamificación dentro de la 

enseñanza de las matemáticas, a más de ello brindar información relevante a los docentes 

de la institución para implementar esta estrategia dentro del aula de clases.   

En la metodología se ha seleccionado el nivel descriptivo porque se implicará la 

aplicación de entrevistas y encuestas, además el nivel explicativo debido a que se presenta 

la conexión entre la variable dependiente e independiente. Para la modalidad de 

investigación se eligió el diseño de campo y diseño bibliográfico. Las técnicas que se 

emplearon fueron la entrevista y la encuesta siendo fundamentales para lograr obtener 

resultados adecuados como evidencia rigurosa para argumentar al objetivo planteado en 

una población seleccionada de manera probabilística de 96 alumnos como muestra de 

estudio.   

Esta investigación se elabora a partir del diagnóstico objeto de estudio, seguido de la 

identificación del problema central, cuyo propósito es determinar el aporte de la 

Gamificación en la enseñanza de Matemáticas en Cuarto y Quinto año de Educación 

Básica, Escuela “Ciudad de Pasaje”, periodo 2023 – 2024. Además, se delimitaron las 

variables correspondientes las cuales son la Gamificación y la Enseñanza de las 

Matemáticas, seguido de la realización del marco teórico de acuerdo al orden 

especificado.   

Según los testimonios obtenidos con la aplicación de los instrumentos de recolección de 

datos nos permiten exponer que los docentes conocen y están de acuerdo en la aplicación 

de esta herramienta innovadora conocida como la Gamificación, misma que no pueden 

incluir en sus horas de clases debido a la escasez de recursos tecnológicos a nivel 

institucional, de la misma manera, los estudiantes afirman tener una conexión con la 

materia de matemáticas al dictaminar que les divierte e interesa pero a su vez no cumple 

con las exigencias requeridas, debido a que, llega un punto de la clase en la que notan un 
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aburrimiento por la sencillez de la misma lo que próximamente puede llevarlos a la 

desvinculación con el proceso de enseñanza aprendizaje generando desinterés y 

desmotivación al momento de abarcar el área de matemáticas.  

El blog virtual tiene un impacto eficiente en la práctica docente mejorando el proceso de 

enseñanza - aprendizaje de las matemáticas cumpliendo con las exigencias de la 

comunidad educativa, cuenta con una explicación detallada del significado de la 

gamificación, se presentan tres plataformas virtuales con bases en la gamificación para 

mejorar el desarrollo de habilidades de lógica - matemática, de la misma manera se 

presentan tres actividades por plataformas con su respectivo objetivo académico y una 

explicación detallada con palabras e imágenes de cómo hacer uso de las mismas, y por 

último una conclusión del apoyo que aporta dicha dinámica.   

Palabras claves: gamificación, matemáticas, enseñanza, blog virtual, docentes, 

estudiantes. 
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ABSTRACT 

The subsequent research project is focused on the search for truthful information about 

gamification as a tool in the teaching of mathematics aimed at students in the fourth and 

fifth year of basic education. In this context, gamification is presented as an innovative 

strategy that uses game mechanics to promote learning in students, motivating them, 

engaging them and achieving high academic performance within the subject. Therefore, 

the objective of this project is to know the contribution offered by gamification within the 

teaching of mathematics, in addition to providing relevant information to the teachers of 

the institution to implement this strategy within the classroom.    

In the methodology, the descriptive level has been selected because the application of 

interviews and surveys will be involved, in addition to the explanatory level because the 

connection between the dependent and independent variable is presented. For the research 

modality, field design and bibliographic design were chosen. The techniques used were 

the interview and the survey, being fundamental to obtain adequate results as rigorous 

evidence to argue the objective set in a probabilistic population of 96 students selected as 

a study sample.    

This research is elaborated from the diagnosis under study, followed by the identification 

of the central problem, whose purpose is to determine the contribution of Gamification in 

the teaching of Mathematics in the fourth and fifth year of Basic Education, School 

“Ciudad de Pasaje”, period 2023 – 2024. In addition, the corresponding variables were 

delimited, which are Gamification and Mathematics Teaching, followed by the realization 

of the theoretical framework according to the specified order. 

According to the testimonies obtained with the application of the data collection 

instruments, they allow us to state that teachers know and agree on the application of this 

innovative tool known as Gamification, which they cannot include in their class hours 

due to the scarcity of technological resources at the institutional level.  In the same way, 

students claim to have a connection with the subject of mathematics by stating that they 

are amused and interested but at the same time it does not meet the required demands, 

because there comes a point in the class when they notice a boredom due to the simplicity 

of it, which may soon lead them to disengagement from the teaching-learning process, 

generating disinterest and demotivation at the time of covering the area of mathematics. 



 

7 

 

The virtual blog has an efficient impact on teaching practice by improving the teaching-

learning process of mathematics complying with the demands of the educational 

community, it has a detailed explanation of the meaning of gamification, three virtual 

platforms based on gamification are presented to improve the development of logic - 

mathematics skills,  In the same way, three activities are presented by platforms with their 

respective academic objective and a detailed explanation with words and images of how 

to make use of them, and finally a conclusion of the support provided by this dynamic. 

Keywords: gamification, mathematics, teaching, virtual blog, teachers, students.
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INTRODUCCIÓN 

La presente investigación se orienta a estudiar la “Gamificación” y su impacto en la 

enseñanza de las Matemáticas, misma que ha sido considerado con el pasar del tiempo 

como una asignatura indispensable para la vida en general, pero debido a su exigencia 

escolar y dificultad de comprensión de sus conceptos básicos y avanzados la sociedad ha 

tomado un concepto erróneo denominándola como una asignatura estresante, 

desmotivadora y aburrida esto se genera a partir de la metodología tradicionalista que 

emplean la mayoría de docentes e instituciones educativas, logrando que coloquialmente 

se tome como objetivo de esta área el aprobar y no el aprender.   

Lo antes expuesto, trae consigo consecuencias como el aprendizaje basado en la 

memorización dejando vacíos cognitivos sin causar un efecto positivo en los alumnos, 

pero en respuesta, con el pasar de los años se he creado la tecnología misma que se ha 

podido vincular con la educación de manera relevante y ha logrado facilitar el proceso de 

enseñanza - aprendizaje consiguiendo captar la atención de los educandos y forjando 

interés hacia las áreas del conocimiento. Siendo así la gamificación una respuesta acorde 

a las exigencias educativas dadas por la sociedad y dirigida a la superación escolar.    

El presente trabajo de investigación está basado en el estudio de la gamificación como 

herramienta para mejorar el aprendizaje en el área de matemáticas siendo una de las más 

relevantes dentro del ámbito escolar, debido a que, relacionando la ludificación con los 

conceptos matemáticos se crean habilidades, se mejora la integración, motivación y 

creatividad, se desarrolla el trabajo cooperativo y la resolución de problemas, se fortalece 

el autoestima de la población estudiantil y la importancia de comprender la materia para 

ser aplicada en la cotidianidad.    

Ante lo expuesto, el presente trabajo de investigación tiene como finalidad determinar el 

aporte que tiene la gamificación para la mejora de aprendizajes de los estudiantes de 

cuarto y quinto grado dentro de la asignatura de matemáticas, debido a que esta 

herramienta innovadora permite generar aprendizajes significativos en los niños al 

incorporar las dinámicas del juego, por consiguiente, dejando atrás la enseñanza 

tradicional, permitiendo así motivar, incentivar y despertar el interés de los estudiantes 

hacia la asignatura.  

Por consiguiente, para llevar a la práctica el presente trabajo de investigación se ha 

seleccionado el enfoque cuanti-cualitativo también conocido como mixto, con la 
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ejecución de entrevistas a los docentes y encuestas a estudiantes, añadiendo también el 

nivel de investigación descriptivo-explicativo, adjuntando por último la modalidad 

tomando el diseño de campo y bibliográfico. 

El proyecto consta de tres capítulos, cada uno de ellos con su propia importancia, el 

aspecto fundamental del primer capítulo se centra en el análisis del enfoque, problema 

central y complementarios, objetivo general y específicos, marco teórico, hipótesis, 

descripción de cada una de las etapas que se llevaron a cabo en la investigación.   

La problemática presente en la institución dio paso a conocer la realidad por la cual 

atravesaban los docentes, al no tener conocimiento sobre herramientas innovadoras 

seguía brindando sus clases de manera tradicional especialmente en la asignatura de 

matemáticas, lo cual daba como resultados vacíos en los estudiantes, desmotivación y 

desinterés, razón por la cual nos llevó a la realización de nuestra propuesta integradora, 

basada en un blog virtual que mejore la praxis docente y los procesos de enseñanza-

aprendizaje, el cual consta con una explicación acerca de lo que es gamificación y se 

presentan tres aplicaciones con actividades para que puedan ser utilizadas dentro del salón 

de clases, es así que dentro del segundo capítulo se aborda todo lo referente a la creación, 

elaboración y desarrollo de la propuesta.  

Por último, dentro del tercer capítulo se aborda la valoración de la factibilidad a través 

del análisis de todas sus dimensiones, a más de ello, se presenta las conclusiones y 

recomendaciones que determinan el cumplimiento del trabajo de investigación, y para 

asegurar la veracidad del mismo, se adjuntaron los anexos y documentos necesarios.
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CAPÍTULO I  

DIAGNÓSTICO OBJETO DE ESTUDIO 

1.1 Concepciones – Normas o enfoques diagnósticos 

La gamificación desempeña un papel crucial en el ámbito educativo, ya que es una 

herramienta efectiva para motivar a los estudiantes y mejorar su participación activa en 

el proceso de aprendizaje. Al incorporar elementos lúdicos y mecánicas de juego en el 

aula, se crea un ambiente más dinámico y atractivo, lo que estimula el interés y la 

dedicación de los estudiantes; el no implementar esta herramienta en el aula da como 

resultado un ambiente de aprendizaje menos motivador donde los estudiantes podrían 

presentar falta de interés, desmotivación y percibir las clases como aburridas o poco 

relevantes afectando negativamente en su rendimiento académico.  

Se ha conseguido captar este inconveniente en la escuela de educación básica “Ciudad de 

Pasaje”, por tal motivo, se ha procurado implementar la gamificación como una 

alternativa y como una herramienta de enseñanza en el ámbito matemático, misma que 

puede motivar y causar interés a los estudiantes. Se considera que los juegos lúdicos y la 

competitividad sana son un gran apoyo en conjunto con la relación de problemas 

matemáticos cotidianos para mejorar la conexión y comprensión de los escolares hacia el 

área de matemáticas. 

1.1.1 Objeto de estudio – Selección y delimitación del tema. Basado en lo antes expuesto, 

se decidió profundizar el siguiente tema: “Gamificación como herramienta en enseñanza 

de matemáticas, cuarto y quinto año de educación básica, escuela “Ciudad de Pasaje”, 

2023-2024” 

1.1.2 Justificación. El presente trabajo de titulación permite centrar el objeto de estudio 

en la gamificación para potenciar la enseñanza dentro del área de matemáticas en 

estudiantes de cuarto y quinto año de la escuela de educación básica “Ciudad de Pasaje” 

durante el periodo escolar 2024. Evidenciando falencias dentro del aprendizaje de los 

estudiantes al momento de desenvolverse con pensamiento crítico matemático, mediante 

la observación se pone en manifiesto el poco entendimiento en consecuencia a la escasa 

adquisición de conocimiento sobre la materia debido al vacío académico que existe por 

la pasada pandemia. 
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Como alternativa a esta problemática la gamificación contribuye a dar un aprendizaje 

basado en el juego logrando un ambiente de aprendizaje beneficioso para el transcurso de 

la clase, esta estrategia dentro del área de matemáticas busca implementar juegos 

complejos donde el alumno ponga en práctica sus conocimientos mediante experiencias 

en las cuales desarrollen sus habilidades de toma de decisiones, competitividad, trabajo 

colaborativo, resolución de problemas y autodeterminación. El área de matemáticas 

interviene en aspectos importantes puesto que sus aprendizajes influyen en la cotidianidad 

debido a que se desarrolla la manera de pensar, el razonamiento, la comunicación, la 

aplicación y valoración de las relaciones entre las ideas y fenómenos reales. 

A nivel mundial han existido dificultades en la enseñanza de matemáticas en los niños 

debido a la pasada pandemia, puesto que, estos no lograron captar el suficiente 

conocimiento para desarrollar esta habilidad tan primordial como es “la matemática, la 

preocupación resalta por el motivo que esta área del conocimiento está inmiscuida en 

varias acciones que día a día se realizan” (Parapi & Tobo, 2022). Uno de los principales 

motivos que hacen que el niño no entienda al docente es por causa de que aún no 

desarrollan la capacidad abstracta (capacidad de crear ideas a partir de otras) o se 

descontextualizan las matemáticas de la realidad. 

Por consiguiente, en América Latina también se han dado a resaltar estos inconvenientes 

dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje de las matemáticas, puesto que, “en la 

pandemia se presentaron alteraciones en las dinámicas de formación de los alumnos…” 

(Cuenca et al.,2023) estas mismas impactaron a los actuales alumnos de educación básica 

debido a que en un momento primordial de su vida educativa tuvieron un impacto nulo 

de la enseñanza del área mencionada, llegando a tener vacíos educativos en las 

operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división) que se aplican en la vida 

cotidiana. 

En nuestro país no es la excepción, dado que, se han notado casos críticos de falta de 

habilidad en los estudiantes en el área de Matemáticas específicamente en las operaciones 

básicas (sumas, restas, multiplicaciones y divisiones). El Ministerio de Educación nos 

dice que la enseñanza de las matemáticas debe estar enfocada en el desarrollo de destrezas 

del estudiantado para fortalecer su pensamiento lógico y creativo, esto no se ha dado 

debido “a la falta de recursos puesto que por ese motivo muchos estudiantes decidieron 

desertar del proceso educativo dejando un desbalance educativo significativo” (Lopez & 

Maquilon. 2023), por esta razón no se han cumplido los objetivos propuestos de la 
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asignatura y esto se logra concretar por dos motivos: el alumno rechaza el aprendizaje o 

el docente no está capacitado para atender las necesidades de los estudiantes. 

En el sector educativo existe una gran necesidad de dotar a los estudiantes de una buena 

formación en el área de las matemáticas, asignatura que ha sido catalogada como una de 

las más relevantes durante muchos años, pero su concepto se ha ido tergiversado, dando 

como resultado enseñanzas obsoletas y prácticas tradicionales destinadas a aprobar en 

lugar de aprender, por consiguiente, se logra detectar dentro de esta área los siguientes 

puntos críticos:  

 El docente sigue aplicando la enseñanza tradicional 

 Falta de organización, recursos y materiales  

 Enseñanza poco eficaz 

 Formas de evaluación no adecuada 

 Falta de motivación 

La existencia de estos puntos críticos representa sin duda un problema educativo real, 

que, de no abordarse de manera oportuna y objetiva, seguirá impactando negativamente 

la calidad educativa de los estudiantes, debido a que, se conoce que los alumnos se 

aburren, distraen o se sienten desmotivados de recibir sus clases de manera tradicional y 

aplicar procesos mecánicamente, apoyándose siempre en el aprendizaje de memoria, sin 

entender en ocasiones la temática tratada, como consecuencia; los resultados se ven 

reflejados en el aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes.  

Por lo tanto, como resultado del análisis llevado a cabo se propone como tema de 

investigación previo a la obtención del título de licenciados en ciencias de la educación: 

Gamificación como herramienta en enseñanza de matemáticas, cuarto y quinto año de 

educación básica, escuela “Ciudad de Pasaje”, 2023-2024. 

Cabe destacar que esta temática tiene gran aporte teórico se basa en el conductismo que 

fue implantada por Jhon Watson el cual habla de las respuestas ante estímulos, es decir, 

la teoría se centra en cómo una persona reacciona a estímulos externos que llegan al 

cerebro, sin embargo, no profundiza en la causa de esta respuesta. Si añadimos a estos 

factores la consecuencia, es decir, el resultado del comportamiento, entonces podemos 

influir y cambiar dicho comportamiento considerando las consecuencias, este proceso se 

conoce como aprendizaje, una dinámica que permite actuar y ajustar nuestras acciones en 

función de las repercusiones que estas tengan. 
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También contamos con el cognitivismo, este campo de estudio se dedica a analizar y 

justificar cómo las personas reaccionan ante estímulos específicos, buscando comprender 

los procesos cerebrales involucrados, en este sentido, se identifican dos tipos de 

recompensas: una interna, que está ligada a la satisfacción personal, y otra externa, 

relacionada con premios o incentivos provenientes del entorno. Estas últimas pueden 

desempeñar el papel de motivadores que actúan desde fuera del individuo. 

Como último aporte contamos con el constructivismo este enfoque educativo implica que 

el estudiante adquiere conocimiento de manera autónoma; en el contexto de la 

gamificación, al superar desafíos y avanzar de nivel, el estudiante se ve incentivado a 

regular su propio aprendizaje, esto implica aprender a enfrentar obstáculos al descubrir 

las estrategias más efectivas para encontrar soluciones y alcanzar las metas establecidas 

en cada fase del juego. 

Además, tiene gran influencia a nivel socioeducativo dado que, los resultados que se 

obtengan nos permitirán tener una mejor visión del labor educativo y, lo más importante, 

aporta una metodología activa que permite a los maestros promover y mejorar el proceso 

de enseñanza-aprendizaje dentro del campo de las matemáticas. A nivel personal, como 

futuros profesionales en la docencia hemos evidenciado la necesidad de mejorar la forma 

de enseñanza en el área mencionada anteriormente, por ello tenemos la iniciativa de 

proporcionar a la comunidad educativa información actualizada acerca del problema 

planteado, pero que principalmente aporte soluciones. 

Ante el fenómeno objeto de estudio hemos identificado que es factible abordar la 

investigación, considerando que contamos con diversas fuentes bibliográficas, las cuales 

nos permiten obtener información válida y fidedigna; además de los recursos materiales, 

económicos y la orientación pedagógica necesaria para la culminación exitosa de todo el 

proceso de investigación. 

1.1.3. Problemas de investigación. 

1.1.3.1. Problema central. ¿Cuál es el aporte de la gamificación en la enseñanza de 

matemáticas en cuarto y quinto año de educación básica, escuela “Ciudad de Pasaje” 

periodo 2023 – 2024? 
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1.1.3.1 Problemas complementarios. 

PC1: ¿Qué características tiene la enseñanza aprendizaje de las matemáticas en el cuarto 

y quinto año de educación básica de la escuela “Ciudad de Pasaje” periodo 2023 – 2024? 

PC2: ¿Qué herramientas tecnológicas utilizan actualmente los docentes para la enseñanza 

aprendizaje de las matemáticas cuarto y quinto año de educación básica de la escuela 

“Ciudad de Pasaje” periodo 2023 – 2024? 

PC3: ¿Cómo el docente debería implementar la gamificación para el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en estudiantes de cuarto y quinto año de educación básica 

de la escuela “Ciudad de Pasaje” periodo 2023 – 2024? 

1.1.4 Objetivos de la investigación. 

1.1.4.1. Objetivo general. Determinar el aporte de la gamificación en la enseñanza de 

matemáticas en cuarto y quinto año de educación básica, escuela “Ciudad de Pasaje” 

periodo 2023 – 2024. 

1.1.4.1 Objetivos específicos. 

 Identificar las características tiene la enseñanza aprendizaje de las matemáticas en el 

cuarto y quinto año de educación básica. 

 Investigar las herramientas tecnológicas que utilizan actualmente los docentes para la 

enseñanza aprendizaje de las matemáticas cuarto y quinto año de educación básica. 

 Proponer estrategias específicas para que el docente implemente la gamificación en 

estudiantes de cuarto y quinto año de educación básica de la escuela “Ciudad de Pasaje” 

periodo 2023 – 2024.
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1.1.5 Marco teórico. 

1.1.5.1 Marco teórico conceptual. 

Enseñanza de las matemáticas 

Las matemáticas es una ciencia exacta indispensable en la sociedad que vivimos desde 

tiempo remotos hasta el día de hoy, debido a esto tiene una extensa serie de aplicaciones 

en numerosos aspectos, por estos motivos, llega a ser una herramienta de suma 

importancia dentro de lo que son la resolución de problemas, análisis de información y el 

desarrollo de tecnologías innovadoras en básicamente la totalidad de aspectos de la vida 

contemporánea y moderna, aportando de una manera considerable al progreso y 

perfeccionamiento de diversos campos del conocimiento y actividad humana.  

Por lo antes redactado, se fomenta la enseñanza de las matemáticas, la cual, es conocida 

como un proceso educacional estructurado para transferir conocimientos, habilidades y 

comprensión en el ámbito lógico matemático a los alumnos de diferentes etapas 

educativas, desde su educación primaria hasta la educación superior. La enseñanza de 

matemáticas no únicamente tiene como objetivo promover el crecimiento cognitivo al 

estimular la curiosidad, el pensamiento crítico, creatividad, resolución de problemas y 

toma de decisiones, sino tambien el desarrollo emocional fortaleciendo la confianza, 

autonomía y autoestima. (Graus, 2022) 

Los errores comunes en la enseñanza de matemáticas incluyen la excesiva memorización 

sin comprender los conceptos, la falta de conexión con la vida real, el apego a métodos 

de enseñanza tradicionales y la omisión de atención a las necesidades individuales de los 

estudiantes, además, la ausencia de práctica en resolver problemas no convencionales y 

la carencia de entornos colaborativos de aprendizaje también son obstáculos; corregir 

estos errores implica relacionar las matemáticas con aplicaciones prácticas, adaptar la 

enseñanza a las necesidades individuales, fomentar la resolución creativa de problemas y 

promover entornos de aprendizaje colaborativos que enriquezcan la comprensión 

matemática de los estudiantes. 

Para afrontar dichos errores dentro de la enseñanza de dicha área del conocimiento es de 

carácter obligatorio implementar tanto estrategias como enfoques pedagógicos, a 

continuación, se mencionan algunas soluciones que pueden llegar a tener un alto impacto 

abarcando los problemas, estas son:  
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 Enfoque en la comprensión conceptual. – En este aspecto se refiere a poner 

como relevancia la comprensión profunda del tema a tratar para erradicar la mera 

memorización de fórmulas y procedimientos para asi evitar vacíos mentales futuros por 

el simple hecho de olvidarse lo que ya había “aprendido”.  

 Relación con la vida real. – Plantear las matemáticas con el uso que se les da en 

las situaciones cotidianas para asi llamar la atención del alumno mostrando la utilidad que 

le puede dar y que tan relevante llega a ser para desenvolverse en su diario vivir.  

 Variedad de Métodos de Enseñanza. – Se debe aplicar diferentes enfoques de 

la pedagogía como evaluaciones interactivas, implemento de tecnología, ejecución de 

actividades áulicas y problemas de mundo real para adecuar los diferentes estilos de 

aprendizaje.  

Al implementar estas estrategias se asegura una mejora notable en la enseñanza de 

matemáticas beneficiando tanto el proceso educativo como permitiendo a los estudiantes 

adquirir un aprendizaje de calidad y pertinente que influirá positivamente en su vida 

educativa y social.  

Características de la enseñanza de las matemáticas en educación básica 

La enseñanza de las matemáticas en la educación básica desempeña un papel fundamental 

en el desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes, el aprendizaje de esta disciplina 

va más allá de la adquisición de conocimientos y cálculos numéricos; implica el desarrollo 

de habilidades de pensamiento lógico, resolución de problemas y el fomento de una 

mentalidad analítica que resulta esencial en la formación integral de los individuos. La 

enseñanza de las matemáticas es esencial debido a diversos aspectos que inciden en la 

formación completa de los estudiantes y en su preparación para afrontar los desafíos de 

la vida cotidiana y académica. (Valbuena Duarte et al., 2020) 

Algunas características importantes de la enseñanza de las matemáticas en este nivel 

educativo son las siguientes: 

 La enseñanza de las matemáticas se organiza progresivamente, debido a que parte 

de conceptos simples y avanza hacia temas más complejos a medida que los estudiantes 

adquieren habilidades y comprensión. 

 Conecta conceptos matemáticos con situaciones de la vida cotidiana para que los 

estudiantes puedan comprender la utilidad práctica de lo que están aprendiendo. 
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 La resolución de problemas es un elemento esencial de la enseñanza de las 

matemáticas debido a que fomenta el pensamiento crítico. 

 Se realizan evaluaciones de manera continua para monitorear el progreso que 

tienen los estudiantes, además, identificar áreas de dificultad y proporcionar 

retroalimentación para mejorar el aprendizaje. 

El currículo de educación básica en matemáticas 

El currículo es un plan educativo propio de una nación el cual es elaborado con la 

finalidad de fomentar el desarrollo y socialización de las generaciones modernas, tambien 

están adjuntadas las intenciones educativas y determinadas las capacidades, 

competencias, entre otras; que deben lograr los alumnos en sus niveles dentro del Sistema 

Educativo; es indispensable tomar en cuenta las influencias socioculturales dentro de la 

educación, se deben reflejar tanto en la práctica áulica como planificación y estrategias 

para la enseñanza, las mismas que están afectadas por las políticas gubernamentales. 

(Rodríguez et al., 2019) 

En los últimos años, el currículo ha tenido que realizar cambios imprevistos, mismos 

cambios debían tener un aporte positivo inmediato debido a la tragedia que estaba 

viviendo el país, por este motivo, se demanda que la educación explore estrategias nuevas 

y novedosas para abarcar los compromisos y sobre todo cumplir los objetivos propuestos, 

en este aspecto, aparecen nuevos prototipos que han sido aplicados en diversos niveles 

del currículo (Mina et al., 2023). Ajustándose a estos cambios, fue creado el currículo de 

educación priorizado en el cual se busca centrar los contenidos esenciales y prioritario 

para el aprendizaje de los estudiantes.  

El currículo de educación básica desempeña un papel primordial en el crecimiento de 

competencias en el ámbito matemático dentro del país debido a que actúa como marco 

fundamental orientando el proceso de enseñanza - aprendizaje de esta disciplina. Es vital 

reconocer la importancia de crear un diseño de currículo sólido y ajustado a las exigencias 

del ámbito escolar acompañado de lineamientos imprescindibles para acrecentar 

habilidades matemáticas claves en los estudiantes ecuatorianos, el mismo debe poner a 

disposición una estructura coherente que sirva de guía en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de matemáticas desde el inicio de la educación básica hasta los escalones más 

superiores.   
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Existen muchos problemas en el proceso de enseñanza - aprendizaje de matemáticas, uno 

de los más relevantes y controversiales trata de la vigencia de la enseñanza tradicionalista 

en las aulas de clases debido a que el docente siente desconfianza e inseguridad al 

momento de emplear metodologías innovadoras (Bravo, 2020) por este motivo, el 

currículo ecuatoriano está en busca de la excelencia escolar creando nuevas pautas para 

evitar este tipo de problemáticas que causan el desinterés estudiantil no solo en el área de 

matemáticas sino en todas las áreas del conocimiento.  

Es inminente reconocer que el currículo de educación básica ecuatoriano abastece 

ventajas de gran significado, incluyendo la estandarización y coherencia que avalan la 

equidad educativa y la entrada a una educación de calidad, también desenvuelve la 

orientación pedagógica clara que sirve de ayuda a los docentes para realizar una 

planificación de lecciones efectivas, también existe la flexibilidad para lograr una 

adaptación a las exigencias de los escolares y el contexto local, y por ultimo ofrenda la 

facilitación de la evaluación del aprendizaje que ayuda a identificar áreas de mejora a 

nivel individual como sistemático lo cual sirve para fortalecer el sistema educativo 

nacional.  

Para finalizar, cabe recalcar que el currículo de educación básica enfocado en las 

matemáticas dentro del Ecuador se centra en el desarrollo constante de habilidades 

matemáticas firmes desde el inicio de su etapa escolar buscando abarcar temas como 

aritmética, algebra, geometría, estadística y probabilidad, se da prioridad al pensamiento 

crítico y la resolución de problemas enfocándose en la aplicación práctica. El mencionado 

incorpora métodos de enseñanza activos como el uso de tecnologías enfocadas en la 

educación y los estándares de evaluación para monitorear el progreso constante de los 

escolares y consolidar el alcance de los objetivos planteados. 

Enseñanza de matemáticas en educación básica  

La enseñanza de las matemáticas en educación básica se constituye de una secuencia 

curricular que comprende desde conceptos elementales hasta temas mucho más 

avanzados, lo cual permite a los estudiantes la construcción de conocimientos 

progresivamente posibilitando la comprensión de esta disciplina, en ella, la comprensión 

conceptual es más importante que los procesos de memorización, lo que obliga a los 

estudiantes a comprender su significado. Dentro de la enseñanza de las matemáticas, la 
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resolución de problemas ocupa un lugar primordial, ya que fomenta el desarrollo del 

pensamiento crítico y la aplicación práctica de los conocimientos.   

La enseñanza de matemáticas se caracteriza por el énfasis en el desarrollo de habilidades 

básicas, priorizando el fomento del cálculo mental, resolución de problemas y aplicación 

práctica de los conceptos aprendidos, estas habilidades no solo son fundamentales para el 

desempeño dentro de la asignatura, sino que también se consideran como destrezas que 

benefician el pensamiento crítico en general, a más de ello, reconoce la importancia de la 

participación activa de los alumnos en su propio aprendizaje, fomentando la autonomía y 

responsabilidad, alentando a los estudiantes a explorar, cuestionar y descubrir por sí 

mismos. La motivación se considera un factor clave para el éxito a largo plazo, y se busca 

cultivarla a través de la conexión de temas con la vida cotidiana y la aplicación práctica. 

(Domínguez Morales et al., 2022)  

En los últimos años, la enseñanza de las matemáticas en las instituciones educativas se 

ha convertido en una tarea muy compleja y fundamental en todos los sistemas educativos, 

esto se debe a que, los docentes no crean ambientes de aprendizaje adecuados para 

enseñar esta asignatura o no usan materiales didácticos útiles para mantener el interés de 

los estudiantes y garantizar que los conceptos sean accesibles desde diversas perspectivas, 

otro factor influyente es el poco interés de los docentes por aprendizaje de sus alumnos, 

a más, de ellos se conoce que la mayoría se basa en el método tradicional en donde se 

considera al maestro como el único conocedor mientras que el estudiante es un ente 

pasivo que solo recepta la información.  

La diversidad de métodos de enseñanza es importante para que los docentes aborden 

cómo aprenden los estudiantes, utilizando enfoques variados, como lecciones magistrales, 

actividades prácticas, juegos educativos y proyectos grupales, para adaptarse a los estilos 

de aprendizaje diversos del aula. A su vez, la evaluación continua y formativa es clave, 

para comprender el progreso de los estudiantes y ajustar la enseñanza según sea necesario, 

por ello, los educadores deben adoptar nuevas metodologías, recursos y tecnologías que 

mejoren la calidad de enseñanza y se ajusten a las necesidades cambiantes de los 

estudiantes en un mundo en constante evolución. (Bolaño Muñoz, 2020) 

Enfoque de la educación en las matemáticas  

El enfoque de la educación matemática ha ido perfeccionándose hacia un ideal que 

enfatiza el desarrollo integral de habilidades cognitivas, conceptuales y prácticas en los 
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estudiantes. Se identifica que actualmente el área de matemáticas cuenta con un enfoque 

basado en la metodología activa, esta cuenta con métodos planificados obteniendo 

conocimientos centrándose en su pensamiento crítico (Rodríguez & Acurio, 2021) pero 

teniendo bases tradicionalistas que provocan complicaciones en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de esta área del conocimiento.  

Este enfoque intenta evitar la memorización de algoritmos y formulas, al contrario, busca 

dar preferencia al razonamiento crítico, la resolución de problemas y la comprensión 

profunda de los conceptos matemáticos. En lugar de enseñar esta área del conocimiento 

como un conjunto de reglas a seguir de una manera mecánica, se promueve la exploración 

de forma activa y el descubrimiento dirigido por un guía, se fomenta el trabajo en equipo 

y la comunicación matemática debido a que estas habilidades son primordiales tanto para 

el entendimiento como para la ejecución de la matemática en el diario vivir y en diferentes 

campos del conocimiento.   

Además, el enfoque contemporáneo de la educación matemática reconoce la importancia 

de incluir la tecnología de manera eficiente en el aula, operando herramientas digitales y 

software especializado para agilizar la visualización, la exploración y la resolución de 

problemas matemáticas complejos. En términos más sintetizados se puede dictaminar que 

el enfoque de la educación matemática actual focaliza en desarrollar una comprensión 

profunda y significativa de la matemática, fomentando habilidades de pensamiento 

crítico, resolución de problemas y comunicación, y sacando provecho de la tecnología 

como una herramienta para mejorar el proceso de enseñanza - aprendizaje de esta 

disciplina. 

El rol del docente en la enseñanza de matemáticas  

Los desafíos en la enseñanza de las matemáticas abarcan una variedad de aspectos tales 

como el rechazo o falta de predisposición para su estudio, rendimiento académico 

deficiente, entre otros, esto es consecuencia de que la labor educativa se ha convertido en 

una actividad rutinaria, improvisada y carente de calidez, en donde los docentes siguen 

haciendo uso de enfoques tradicionales, rigurosos y abstractos, lo cual limita o excluye el 

desarrollo del pensamiento sistémico y complejo, por ello se espera que los docentes 

implementen estrategias adecuadas para despertar el interés en los estudiantes, pero que, 

además de proporcionar información, también se dediquen a la formación integral de los 

estudiantes.  
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La función que cumple el profesor en el proceso de enseñanza es de suma importancia, 

debido a que, es aquel que diseña el entorno educativo, es por ello que se espera que 

busque constantemente el fortalecimiento a través de la formación o capacitación, lo que 

le permitirá diseñar, proponer, gestionar e innovar en estrategias didácticas, estas 

estrategias buscan favorecer el aprendizaje de los estudiantes, alentando la reflexión 

efectiva sobre sus propios procesos de aprendizaje. En la rutina diaria del aula, se espera 

que el docente dirija su práctica de manera que utilice y aplique diversos métodos como 

mediadores para lograr resultados educativos satisfactorios, de esta manera, se busca 

transformar la práctica educativa a través de la interacción con los estudiantes basada en 

un conocimiento específico. 

Es importante que el docente del área de matemáticas se mantenga en continua 

capacitación, observación y evaluación acerca de su labor educativa ya que desempeña 

un papel esencial en la calidad de la enseñanza, debido a que estos procesos continuos 

permiten al educador comprender las necesidades específicas de los estudiantes, ajustar 

su enfoque pedagógico para abordar áreas de dificultad y adaptarse a diversos estilos de 

aprendizaje. Además, la observación cuidadosa del aula proporciona información valiosa 

sobre la efectividad de las estrategias de enseñanza, permitiendo al docente mejorar y 

refinar sus métodos y la evaluación constante brinda al docente la oportunidad de 

mantenerse actualizado, fomentando así su desarrollo profesional continuo. (Valbuena 

Duarte et al., 2021).  

El rol del estudiante en el aprendizaje de matemáticas  

El rol del estudiante dentro del proceso de aprendizaje de las matemáticas es clave, debido 

a que implica una participación activa y un enfoque proactivo hacia la comprensión de 

los conceptos matemáticos, además, el estudiante desempeña un papel esencial al 

comprometerse en la resolución de problemas y la práctica constante. La resolución de 

problemas no solo fortalece la comprensión conceptual, sino que también fomenta el 

pensamiento crítico y la capacidad de aplicar conceptos matemáticos a situaciones del 

mundo real, la práctica regular, mediante ejercicios y problemas variados, consolida el 

conocimiento y mejora las habilidades numéricas. (Tapia & Murillo, 2020)  

La participación activa en el aula promueve un ambiente de aprendizaje colaborativo, 

donde los estudiantes pueden beneficiarse de diferentes perspectivas y enfoques para 

abordar problemas matemáticos, a más de ello, los estudiantes asumen la responsabilidad 
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de su propio progreso, estableciendo metas claras, gestionando su tiempo de estudio de 

manera efectiva y buscando recursos adicionales como materiales en línea, libros de texto 

y consultar con profesores lo cual ayuda a superar obstáculos y fortalecer su comprensión 

de los conceptos matemáticos.   

La motivación es clave en el aprendizaje de los estudiantes de matemáticas ya que 

impulsa una participación activa y persistente en el proceso educativo; los estudiantes 

motivados se involucran de manera más dinámica en las clases, participan en discusiones 

y muestran una mayor disposición para abordar los desafíos que presenta esta disciplina, 

además, la motivación no solo mejora el rendimiento académico, sino que también 

contribuye al desarrollo de habilidades, como la resolución de problemas y el 

pensamiento crítico, preparando a los estudiantes para enfrentar desafíos futuros. (Calle 

et al., 2020). La motivación crea un ambiente positivo en el aula, donde se fomenta la 

colaboración y se reduce el temor al error, promoviendo aprendizajes significativos.  

El estudiante cumple un rol activo dentro del salón de clases, por ello, el uso de materiales 

didácticos o pedagógicos son cruciales debido a que ayudan a crean ambientes de 

aprendizaje favorables, lo cual permite a los estudiantes tener una comprensión profunda 

y significativa de los conceptos, interactuar de manera proactiva participando en 

actividades que estimulen la exploración y experimentación y promoviendo un 

aprendizaje significativo donde los estudiantes pueden conectar teoría y aplicación 

práctica. (Quintero Preciado et al., 2022) 

Principales dificultades que tienen los estudiantes en el área de matemáticas 

Dentro de cuarto y quinto año de educación básica en el área de matemáticas se han 

identificado varias dificultades que atraviesan los estudiantes y el docente. Una de las 

dificultades más resaltantes es la escasez de bases sólidas en los conceptos primordiales 

de matemáticas, lo que perjudica su progreso en niveles superiores, además, la 

conceptualización de conceptos avanzados, como algebra y geometría, resulta desafiante 

para estudiantes que fuerzan la visualización y aplicación de dichos conceptos en 

contextos específicos. El entendimiento de enunciados de problemas matemáticos y la 

traducción de problemáticas de palabras a representaciones también son inconvenientes 

comunes lo que llega a disminuir su capacidad para resolver obstáculos de manera 

efectiva.  
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Con respecto a este tema también se ha dado a conocer que el bajo rendimiento académico 

de los escolares dentro de esta área del conocimiento se debe a la escasez de 

experimentación de las matemáticas en un ambiente en el cual se desarrollaría, por tal 

motivo, se malgastan oportunidades de crear lazos entre las matemáticas y la cotidianidad, 

enfatizando que las evaluaciones no permiten comprobar la relevancia de la enseñanza. 

(Gamboa, 2022). Por este motivo el alumno no consigue entender la relevancia de las 

matemáticas en su diario vivir, debido a que el mismo proceso de enseñanza - aprendizaje 

deja pasar este punto por alto afectando progresivamente tanto al rendimiento académico 

como al grado de interés del niño/a por la educación matemática.   

Otra problemática que salta a la vista está enlazada con la complejidad de las matemáticas 

dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje, pero esto se da por un conjunto de factores 

que alteran dicho proceso, dentro de estos esta la metodología tradicionalista y la falta de 

vinculación con el contexto del escolar. (Castro & Rivadeneira, 2022). La presencia del 

método tradicionalista hace que el estudiante muestre un desinterés progresivo hacia la 

materia y a la par con la falta de vinculación promueven a la confusión del alumno debido 

a que él no logra entender ni sintetizar la importancia de los conceptos matemáticas en su 

cotidianidad puesto que no le surge el interés suficiente para adentrarse en esta rama.  

Además, hay muchos estudiantes que carecen de practica y ejercitación regular en 

matemáticas lo que atribuye problemas en el desenvolvimiento de fluidez en habilidades 

en conceptos y procedimientos de la materia. La baja autoconfianza en sus capacidades 

acompañada de la apatía hacia el área de aprendizaje también son barreras significativas 

para su compresión victoriosa; la sensación de desinterés hacia el área hace que los 

estudiantes la vean como irrelevante para su vida impactando de una manera negativa a 

su compromiso y participación en el aula. 

Gamificación 

La gamificación es una estrategia que promueve el aprendizaje en el ámbito educativo 

mediante la aplicación de principios y mecánicas propias de los juegos, con el objetivo 

de mejorar el rendimiento académico, implica la inclusión de elementos como puntos, 

niveles, recompensas y desafíos en el proceso de aprendizaje; con el paso del tiempo, los 

juegos han adquirido un papel crucial al satisfacer las necesidades de aprendizaje en el 

entorno educativo y contribuir al logro de resultados académicos más destacados, 

influyendo así positivamente en el rendimiento educativo. El uso de la mecánica del juego 
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tiene un gran impacto dentro del aprendizaje de las matemáticas, debido a que gracias a 

ello el estudiante presenta gran dinamismo al momento de aprender y realizar ejercicios 

matemáticos, esta estrategia tiene como función principal dentro del contexto educativo 

hacer que los estudiantes adquieran conocimientos a través del juego de manera que 

permita lograr mejores resultados para el desarrollo de habilidades cognitivas.  

La gamificación implica incorporar elementos de juego en un entorno no lúdico, como 

un aula, con el propósito de mejorar la participación de los estudiantes, es esencial 

destacar que esta estrategia se basa en la idea de que los juegos pueden resultar 

motivadores y atractivos para las personas. Al integrar componentes de juegos en el 

proceso de aprendizaje, se busca incrementar la motivación de los estudiantes, volviendo 

la experiencia de aprendizaje más interactiva y atractiva, además, la gamificación puede 

contribuir al desarrollo de habilidades como la resolución de problemas, la toma de 

decisiones y la colaboración; no obstante, es crucial reconocer que la gamificación no 

constituye una solución universal para todos los desafíos educativos y debe ser 

implementada con precaución. Para lograr una gamificación efectiva, se requiere una 

comprensión sólida de las necesidades y motivaciones de los estudiantes, así como la 

habilidad para crear una experiencia educativa enriquecedora y desafiante. 

En este contexto, la utilización de plataformas tecnológicas contribuye a elevar la 

motivación, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes. (Hernández 

Peñaranda et al., 2020). De esta manera, los alumnos pueden experimentar un mayor 

grado de involucramiento y estímulo para aprender de manera más interactiva, 

apartándose de los métodos de enseñanza convencionales, además, propicia el desarrollo 

de habilidades al hacer que el proceso de aprendizaje sea más interesante y ameno, 

fomentando la colaboración, el trabajo en equipo y una competencia sana; estos 

elementos pueden colaborar en la creación de un entorno de aprendizaje más positivo y 

productivo.  

La gamificación como una nueva herramienta de enseñanza 

La gamificación se ha convertido en una herramienta pedagógica innovadora y eficaz que 

utiliza los principios del diseño de juegos para motivar, implicar y mejorar el aprendizaje 

de los alumnos, este enfoque pedagógico transforma el proceso educativo, introduciendo 

elementos lúdicos y dinámicas de juego haciendo de esto una manera más llamativa e 

interactivas de que los estudiantes aprendan. Mediante la integración eficaz de elementos 
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de juego, los profesores pueden aumentar la motivación, el compromiso y el aprendizaje 

significativo de los alumnos y crear un entorno de aprendizaje más dinámico y eficaz. 

(San Andrés Soledispa et al., 2021) 

La gamificación potencia de manera significativa el proceso de aprendizaje de los 

estudiantes, fundamentándose en la combinación de ludificación y conceptos educativos, 

se apoya en dinámicas propias de los juegos para cultivar habilidades, fomentar la 

cohesión, integración, motivación y creatividad, lo que posibilita el desarrollo de 

potencialidades como la curiosidad, la adquisición de habilidades y el fortalecimiento de 

aspectos como la autoestima, la apreciación de la comunidad y el trabajo colaborativo. 

En consecuencia, la gamificación ha ganado una considerable aceptación en el ámbito 

educativo, utilizándose para despertar el interés de los estudiantes y contribuir al 

desarrollo tanto de habilidades específicas como transversales, en su aplicación, se 

emplean diversos elementos como dinámicas, mecánicas y componentes; la dinámica está 

estrechamente vinculada al rendimiento positivo de los estudiantes y representa un factor 

clave para su funcionamiento. Las mecánicas abordan la motivación y el comportamiento, 

estableciendo reglas y recompensas que se traducen en experiencias emocionales, 

mientras que los componentes incluyen desafíos, premios, niveles y obsequios. (Castillo 

Mora et al., 2022) 

La gamificación va más allá de simplemente jugar; se trata de diseñar experiencias 

significativas que logren involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, esta 

estrategia ha demostrado su eficacia para mejorar el aprendizaje de las asignaturas, al 

motivar a los estudiantes, estimular la creatividad y fomentar la cooperación en las 

actividades educativas. 

Fundamentos metodológicos de la gamificación 

Dentro de la gamificación es de suma importancia entender y aplicar los fundamentos 

metodológicos que están implícitos a esta estrategia, en primer lugar, se destaca la 

importancia de tener comprensión sobre la motivación de los participantes, debido a que 

se busca aprovecharla para impulsar la participación y compromiso, por tal motivo, Jhon 

B. Watson aporta con la teoría del conductismo la cual debe centrarse en analizar el 

desarrollo de los hábitos de los alumnos, la respuesta que tienen a estímulos específicos 

y como se acoplan a los entornos, esto se puede visualizar en la práctica siendo 

considerados como fenómenos empíricos. (Antolínez, 2020)  
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Además, se reconoce la vitalidad de proporcionar un feedback continuo y comprensible 

para agilizar el aprendizaje y mantener la atención de los escolares, los objetivos y metas 

patentes, en conjunto con los sistemas de progresión son herramientas primordiales para 

lograr una estimulación del esfuerzo y la superación personal. Se debe valorar el contar 

con un contexto de gran relevancia que conceda propósito y coherencia en la experiencia 

del alumno, así como, la personalización y la adaptación para satisfacer sus necesidades.  

También contamos con el cognitivismo que ofrece un enfoque vigoroso para comprender 

y diseñar experiencias lúdicas mismas que promuevan el aprendizaje y la motivación, 

también hace referencia que la conducta no únicamente es interferida por los estímulos 

sino por variables subjetivas internas teniendo un foco en lo intrínseco. (Saucedo et al., 

2021) Gracias a este fundamento se concede solidez en el marco teórico gracias a la 

indagación de como los procesos mentales, la atención, la memoria y el pensamiento 

repercuten en el comportamiento humano.  

Adicionalmente, el cognitivismo ofrenda herramientas para realizar la evaluación del 

impacto de la gamificación en el aprendizaje y la motivación; para medir la productividad 

y la participación de los estudiantes en el entorno gamificado se pueden emplear técnicas 

como los cuestionarios, las pruebas intelectuales y el monitoreo del comportamiento. En 

pocas palabras, el cognitivismo aporta un marco metodológico eficaz para investigar la 

gamificación, permitiendo comprender de mejor forma la manera de diseñar experiencias 

recreativas eficientes que propulsen el aprendizaje y la motivación de los niños.  

Por último, también se cuenta con el aporte metodológico del constructivismo siendo un 

fundamento sólido en el ámbito de la gamificación. Reconoce que la cognición no 

simplemente es trasmitida de un especialista a un discípulo de forma pasiva, sino que se 

construye de manera activa por medio de la interacción del individuo con su entorno. 

Ruiz et al. (2023) afirma que en este enfoque se aprecia al alumno como protagonista de 

su formación intelectual, por otro lado, los docentes desempeñan el cargo de asesores 

considerando los elementos del proceso educativo.  

El constructivismo reconoce el papel fundamental del dialogo y la colaboración en la 

fabricación del conocimiento; en el contexto de la gamificación, esto se ve reflejado en 

el momento de la interacción entre los escolares, ya sea por medio de la competición 

afable, el trabajo en equipo o la discusión y reflexión sobre sus experiencias lúdicas. En 

resumen, este fundamento reconoce y aplica el aprendizaje activo, contextualizado y 
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socialmente mutuo para contribuir de manera significativa a la efectividad e impacto de 

las iniciativas gamificadas del ámbito escolar.   

Para finalizar, se concreta que al momento de demostrar interés por la gamificación es de 

suma importancia tener comprensión y aplicas los principios del conductismo, 

cognitivismo y el constructivismo para el diseño de intervenciones eficaces que logren 

mejorar el aprendizaje y la participación activa del escolar. Al momento de compaginar 

estos enfoques, se pueden crear experiencias lúdicas más pertinentes y significativas, las 

cuales logren fomentar el compromiso, la motivación y el desarrollo de la cognición en 

los estudiantes. 

Aplicación de la gamificación en la práctica áulica 

La aplicación de la gamificación en el ámbito escolar es un tema de gran interés y 

relevancia, consiste en la utilidad de elementos particulares de los juegos en contextos no 

lúdicos para incentivar y mejorar la participación y el aprendizaje, ha evidenciado ser una 

estrategia eficaz para aumentar la motivación y el compromiso de los alumnos en el aula. 

La presente investigación se ha centrado en explorar como la gamificación puede ser 

implementada de manera positiva en el contexto áulico para mejorar el desempeño escolar 

de los estudiantes, la gamificación puede ser atribuida para la enseñanza de la destreza 

emocional, educación física, lenguaje y ciencias (matemáticas, geometría, habilidades 

algorítmicas, biología). (Lorenzo et al., 2023)  

Por tal motivo, se analizaron diferentes enfoques y estrategias de gamificación, así como 

su impacto en el compromiso y el rendimiento académico de los escolares; una de las 

áreas claves a investigar es el diseño de actividades y dinámicas de gamificación que sean 

sobresalientes e interesante para los educandos. Para lograr desenvolver todas estas 

alternativas es de suma importancia dictaminar los tiempos tanto de inicio, como de 

desarrollo y de final atendiendo las variantes como el contexto, objetivos y temas o los 

atributos del estudiantado. (López et al., 2022)  

Lo antes mencionado implica identificar los elementos lúdicos que pueden llegar a ser 

adaptados en el ambiente áulico como la narrativa, los retos, los niveles de dificultad y 

las recompensas. Además, como la gamificación puede ser utilizada para fomentar 

habilidades precisas como el trabajo colectivo, la resolución de problemas y la 

creatividad, esto adjunta el diseño de juegos de categoría cooperativos y de categoría 
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competitivos que fomenten el apoyo entre compañeros y les brinde oportunidad es para 

aplicar y practicar destrezas prioritarias.  

También se ha tomado en cuenta otro aspecto relevante como es evaluar el impacto de la 

gamificación en el aprendizaje y el desempeño académico de los escolares. En resumen, 

el objetivo de la aplicación de la gamificación es profundizar su potencial como una 

herramienta para la mejora experiencial educativa y los resultados de aprendizaje de los 

alumnos en el salón de clases; al momento de plasmar la gamificación dentro de la clase 

se busca una respuesta casi inmediata de los niños evidenciando una participación activa 

y aumento de la curiosidad sobre el tema tratado en el aula.   

Aplicación de la gamificación en la enseñanza de matemáticas  

Una de las maneras más comunes de aplicar la gamificación en la enseñanza del área de 

matemáticas es a través de las plataformas digitales creadas particularmente con esta 

finalidad. Estas plataformas suelen facilitar actividades interactivas, juegos educativos y 

un sistema de recompensas que incentivan a los escolares a resolver problemas 

matemáticos y mejorar sus habilidades numéricas de manera divertida y estimulante, por 

eso, se deben ajustar los temas a tratar por escalones de dificultad mediante los que 

progresan como si fuera un juego, logrando premios, que serán puntajes finales para su 

calificación, siendo el actor principal de su aprendizaje. (Jama & Cornejo, 2023) 

La gamificación no simplemente logra que el aprendizaje de las matemáticas sea más 

entretenido, sino que también puede ayudar a progresar de una forma constante la 

retención de conocimientos y el entendimiento de conceptos. Al resolver inconvenientes 

y enfrentar retos en un entorno lúdico, los escolares pueden experimentar una sensación 

de satisfacción y autoeficacia a gran escala, lo que parcialmente incrementa su motivación 

para seguir aprendiendo; fomenta la competición amistosa y la cooperación entre 

compañeros, promueve el trabajo colaborativo y la mejora de habilidades sociales 

imprescindibles.   

Además de las plataformas digitales, los docentes también pueden implementar la 

gamificación en el salón de clases mediante actividades prácticas y juegos de mesa 

adaptados a los conceptos de matemáticas que están aprendiendo, gracias a esto, permite 

que el estudiantado se implique más con las dinámicas puesto que se encuentra inquieto 

porque quiere cumplir las misiones y ocupar una de las primeras posiciones en la 

competencia, esto nos da a entender que la gamificación resulta efectiva si la finalidad es 
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mejorar la motivación e interés del estudiante durante la materia de matemáticas. (San 

Andrés et al., 2021)  

Esta herramienta no solo hace del proceso de enseñanza - aprendizaje un momento de 

diversión, sino que aparte puede desarrollar la retentiva de los conocimientos y la 

comprensión de conceptos relacionados a la matemática. En resumen, la gamificación 

ofrece una manera innovadora y eficaz de enseñar esta área del conocimiento al ejecutar 

un proceso más estimulante, participativo y pertinente para el estudiante, integrando 

elementos de juego en el aula, los educadores pueden inspirar a sus educandos a explorar 

y disfrutar el increíble mundo de las matemáticas de una manera totalmente innovadora. 

Ventajas de la gamificación en la enseñanza de matemáticas  

La gamificación en la clase de matemáticas ofrece una serie de ventajas significativas que 

ayudan a mejorar tanto el proceso de enseñanza como el aprendizaje de esta ciencia. 

También apoya a los escolares a enardecer la curiosidad y a ejercer un rol participativo y 

cooperativo mejorando su rendimiento académico. (Cueva, 2023) Para complementar se 

detallarán las ventajas que incluye la gamificación en el salón de clases:   

 Mayor motivación. - Los elementos lúdicos, como retos, recompensas y 

competencias estimulan la motivación intrínseca del alumno al ejecutar un aprendizaje 

más llamativo y entretenido, gracias a esto los niños están más dispuestos a participar y 

se comprometen con las actividades de matemáticas.   

 Aprendizaje activo. - La gamificación fomenta la participación continua de los 

estudiantes al pedir que resuelvan problemas, tomen decisiones y apliquen conceptos 

matemáticos en situaciones lúdicas o simuladas, esto promueve un aprendizaje más 

concreto y significativo.   

 Feedback inmediato. - Muchas plataformas de gamificación ayudan a dar una 

retroalimentación instantánea sobre el desenvolvimiento de los niños, esto ayuda a 

corregir errores rápidamente y aclarar dudas sobre los conceptos matemáticos, lo que 

asegura una mejora continua.   

 Reducción del estrés. - Al convertir la experiencia de aprendizaje en un entorno 

lúdico y sin ningún tipo de presión, la gamificación puede ser un apoyo para reducir el 

estrés relacionado con las matemáticas, principalmente de aquellos educandos que se 

sienten agobiados con el proceso.  



 

34 

 

 Fomento de la persistencia. - La ludificación implicar la progresión de 

problemas y el enfrentamiento a fracasos temporales. Esto ayuda a los niños a desarrollar 

una mentalidad de superación y sobre todo a comprender sus errores y persistir en la 

resolución del problema.   

En términos generales, la gamificación llega a ser muy beneficiosa porque 

contemporáneamente es complicado para las escuelas y los educadores mantener 

enfocados a los alumnos en la educación debido a las distracciones contantes que existen 

(Mamani, 2021), entonces con la gamificación se logran fusionar estas dos variables 

logrando que el escolar centre su atención en una reforma lúdica al mismo instante en el 

que refuerza sus conocimientos significativamente. 

Desventajas de la gamificación en la enseñanza de matemáticas 

La gamificación puede ser una herramienta valiosa y necesaria para el aprendizaje de las 

matemáticas, pero también es esencial abordar las desventajas que posee y considerar 

cuidadosamente cómo integrarla de manera efectiva en el entorno de enseñanza de las 

matemáticas, asegurándose de que sirva como un complemento en lugar de un obstáculo 

para el aprendizaje. (Egas Villafuerte et al., 2023) 

 El inconveniente de esta herramienta es que puede llevar a los estudiantes a 

centrarse en la mecánica del juego en lugar de adquirir una comprensión integral de las 

matemáticas. Los juegos pueden simplificar la complejidad de los temas, llevando a una 

comprensión superficial en lugar de fomentar el pensamiento crítico y analítico. 

 La gamificación puede distorsionar la motivación intrínseca de los estudiantes. 

Cuando las recompensas basadas en juegos son la principal fuente de motivación, los 

estudiantes pueden perder de vista el verdadero valor de aprender matemáticas. Esto 

puede llevar a una dependencia excesiva de la gratificación instantánea y a una falta de 

perseverancia al tratar con conceptos matemáticos más complejos. 

 Otra desventaja es que el desempeño de los estudiantes puede no ser uniforme. 

Algunos estudiantes pueden sentirse desmotivados o excluidos si su nivel de habilidad en 

el juego es diferente al de sus compañeros. Esto puede generar brechas en la participación 

y el desempeño, lo que impacta negativamente en el aprendizaje de aquellos que no se 

sienten cómodos o no tienen éxito en un entorno de juego. 

 La implementación de la gamificación puede requerir tiempo adicional para la 

planificación y desarrollo de juegos educativos efectivos. Esto podría ser una carga 
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adicional para los docentes, especialmente si no cuentan con recursos y apoyo adecuados. 

La falta de tiempo para diseñar y evaluar juegos de calidad podría afectar la eficacia 

general de la estrategia gamificada. 

 La implementación de la gamificación puede requerir tiempo adicional para 

planificar y desarrollar juegos educativos eficaces. Esto puede suponer una carga 

adicional para los docentes, especialmente si no cuentan con los recursos y el apoyo 

adecuado. La falta de tiempo para desarrollar y evaluar juegos de calidad puede afectar 

la efectividad general de su estrategia de juego. 

 Distracción de los objetivos educativos. Los juegos pueden ser tan atractivos que 

los estudiantes pueden perder de vista el propósito principal de la actividad, que es el 

aprendizaje de conceptos matemáticos. Si la gamificación no se integra cuidadosamente 

con los objetivos educativos, existe el riesgo de que la diversión del juego se convierta en 

el foco principal, descuidando la adquisición de conocimientos y habilidades matemáticas 

esenciales. 
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1.1.5.2 Marco teórico contextual. 

Reseña histórica 

En la década de los años 60, el profesor Héctor Toro Balarezo, director provincial de 

educación y el profesor Galo López, supervisor escolar, deciden dividir la escuela Abdón 

Calderón debido al aumento de la población escolar. 

Es así que el 8 de julio de 1960 se realiza la separación de seis profesores y 351 alumnos, 

bajo la dirección de la profesora Irma Apolo Serrano, luego de dos meses de haber sido 

creada, la comunidad escolar pasajeña deciden ponerle el nombre de “Escuela fiscal de 

niños Ciudad de Pasaje”. 

Siendo oficialmente inaugurada el 10 de septiembre de 1960, con sus profesores 

fundadores; Irma Apolo (directora), Carmen Guzmán, Marta Guerrero, José Valencia, 

Rogerio Juca, Gustavo Ugarte. 

Además, se unieron nuevos docentes, entre ellos; Teresa Urdiales de Pavón, Leonor 

Arévalo de Maldonado, Carmen Guzmán de Ayala, Víctor Crespo Muñoz, Leoncio 

Tenemaya y Wilfrido Trelles Cabrera. 

Ubicación geográfica 

La escuela “Ciudad de Pasaje” pertenece a la provincia de El Oro y se ubica en la 

parroquia Ochoa León entre las calles Municipalidad Ochoa León y Oswaldo Hurtado.  

Ilustración 1: Ubicación 

 

Fuente: Escuela de Educación Básica “Ciudad de Pasaje” 
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Misión institucional 

Los actores de la escuela “Ciudad de Pasaje” buscan brindar una educación integral a los 

estudiantes de la comunidad, a través de una formación basada en principios del buen 

vivir, que impulsen el desarrollo de destrezas y habilidades del saber hacer. 

Visión institucional 

Ser una institución educativa de calidad enfocada en la educación integral del 

estudiantado dentro de los márgenes de igualdad, equidad y libertad, que garantice la 

aplicación del currículo nacional, que figure las bases de una sociedad libre, destinado a 

cumplirse en el lapso de 5 años. 

Infraestructura 

La infraestructura de la unidad educativa “Ciudad de Pasaje” está constituida por varios 

bloques dedicados a las aulas de clase, bodegas, áreas recreativas y la parte 

administrativa. Esta institución cuenta con dos entradas, la principal que se ubica frente 

a la calle Ochoa León y la alterna que está diagonal a la calle Oswaldo Hurtado. Frente a 

la entrada a la 1, podemos destacar que se encuentra una cancha múltiple, así también, 

junto a está, podemos ver el coliseo “Fortunato Morocho” acompañado rodeado por un 

bloque de aulas Séptimo A y B, Tercero A y la parte de los columpios para la recreación 

de los estudiantes. 

De la misma, a uno de los bordes izquierdos de la institución se encuentran algunas aulas 

que corresponden a tercero B, cuarto y quinto A y B, además, al medio de este bloque se 

ubican unos baños estudiantiles, de damas y caballeros. En la esquina superior izquierda 

está el aula de Sexto B y su lado una bodega que guarda recursos e inmobiliaria educativa, 

en la esquina superior derecha se ubican las aulas de primero A y B, junto con el 

laboratorio de cómputo y una segunda bodega. El bloque administrativo está ubicado en 

el medio superior, acompañado por el aula de Sexto A.  

En el medio derecho de la institución, se encuentran las aulas del nivel inicial, también 

están las de segundo A y B, además hay una pequeña cancha múltiple y unos juegos para 

la recreación de los estudiantes de menor edad, así también existe un aula de clases vacía 

que se mantiene reservada ante cualquier eventualidad. En el lado derecho de esta unidad 

educativa se encuentra un gimnasio dedicado principalmente para las actividades de 

educación física y práctica de deportes, también hay algunos baños para los estudiantes y 
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docentes, además los bares comparten un pequeño espacio en este lado. De esta manera 

se encuentra organizada la infraestructura de la unidad educativa Ciudad de Pasaje. 

Organización 

Ilustración 2: Organización Interna. 

 

Fuente: Escuela de Educación Básica “Ciudad de Pasaje” 

Recursos humanos 

Número de Docentes género femenino: 15 

Número de Docentes género masculino: 3 

Número total de profesores: 18 

Sostenibilidad 

La institución educativa posee un sostenimiento fiscal, perteneciente a la educación 

pública, la cual beneficia a numerosos niños del país. 
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1.1.5.3 Marco teórico legal. 

Constitución de la República del Ecuador 

Mencionando a la Constitución de la República del Ecuador (2008), en el artículo 26 se 

establece que la educación se establece como una necesidad fundamental e 

imprescindible para todas las personas, constituyendo un derecho obligatorio 

proporcionado por el Estado.  

Además, en el artículo 340 del mismo se sustenta que la importancia de fomentar una 

integración justa, equitativa e igualitaria entre todos los estudiantes, utilizando medios 

didácticos o tecnológicos como facilitadores.  

Por último, el artículo 347, en sus literales 1, 7 y 8, hace hincapié en la implementación 

de nuevos recursos y enfoques metodológicos de enseñanza con el objetivo de disminuir 

la brecha de alfabetización digital, contribuyendo así a la formación de estudiantes 

capacitados para enfrentar los desafíos de la sociedad actual. 

Ley orgánica de educación intercultural 

Dentro de la Ley Orgánica de Educación Intercultural (2011), en su artículo 1, respalda 

el derecho a la educación, orientado por principios que buscan una educación en 

concordancia con el Buen Vivir. Esta ley establece disposiciones educativas que regulan 

el proceso de todos los participantes en la educación.  

Asimismo, en el artículo 3 literal t, se destaca el impulso y la inclinación hacia el fomento 

del ámbito tecnológico y científico con el propósito de fortalecer el desarrollo educativo.  

Finalmente, el artículo 6 literal j subraya la responsabilidad del estado de garantizar el 

uso de las tecnologías de la información en el entorno escolar, con el fin de aprovechar al 

máximo su potencial para alcanzar una educación de alta calidad. 

Código de la Niñez y adolescencia 

De acuerdo con el artículo 37 numeral 4 del código de la niñez y adolescencia, se 

establece el derecho de los niños, niñas y adolescentes a recibir una educación de alta 

calidad. Esto implica asegurar que cuenten con profesores, materiales didácticos, 

laboratorios, instalaciones y recursos apropiados, garantizando un entorno propicio para 

el aprendizaje.  

1.1.6 Hipótesis. 

1.1.6.1. Hipótesis central. El uso de la gamificación tiene un aporte positivo en la 

enseñanza de matemáticas de los estudiantes de cuarto y quinto año de básica de la escuela 
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“Ciudad de Pasaje”, período 2023 – 2024 debido a que incrementa la motivación y 

desarrolla sus habilidades cognitivas, de resolución de problemas y pensamiento crítico, 

lo que permite un aprendizaje eficaz, pertinente y un mejor desempeño académico. 

1.1.6.1 Hipótesis particulares. 

 Los docentes de matemáticas de la unidad educativa imparten su clase con el fin de 

crear una visión de interés para los estudiantes, debido a que ayudan a desarrollar 

habilidades de resolución de problemas, pero existe un nivel de interés parcial por 

parte de los alumnos, lo que no permite, tener un proceso de enseñanza aprendizaje 

de calidad y pertinente para el educando. 

 El uso de herramientas tecnológicas es escaso dentro de la institución educativa 

debido a que solo hacen uso de un proyector puesto que la institución ha buscado 

mejorar, pero no ha logrado cubrir esta falencia, lo que no permite, a los docentes 

dictaminar una clase con las mejores herramientas de enseñanza educativa y los 

estudiantes piden implementar el apoyo del proyector en conjunto con la pizarra para 

una clase más dinámica.  

 La gamificación tendría una implementación de manera que se logre integrar 

elementos lúdicos como desafíos, recompensas y competencias amistosas, a través de 

actividades didácticas adaptadas al contenido matemático y a acciones de la vida 

diaria siendo adecuada y exitosa dentro de la enseñanza de matemáticas de la Escuela 

“Ciudad de Pasaje” lo que permite crear un entorno más interactivo y atractivo para 

el aprendizaje.
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1.2 Descripción del proceso diagnóstico. 

1.2.1 Descripción del procedimiento operativo. El proceso operativo del presente trabajo 

de investigación empezó con la delimitación del tema. La problematización nos facilitó 

la elaboración de los problemas, objetivos e hipótesis. Seguido, se realizó la revisión 

bibliográfica a través de la recopilación de artículos científicos los cuales nos permitieron 

la redacción y elaboración del marco teórico. Luego, se realizó la operacionalización de 

variables y, por consiguiente, se elaboró los instrumentos de recolección de datos, los 

cuales fueron puestos a prueba.  

Se determinó las unidades de investigación, universo y muestra de estudio para quienes 

se aplicó los instrumentos de investigación, dicha recopilación de información fue 

procesada, tabulada y presentada mediante cuadros y gráficos estadísticos, finalmente se 

procedió a establecer conclusiones y recomendaciones ante el problema planteado, para 

su posterior selección de requerimiento y elaboración de propuesta. 

1.2.2 Enfoque, nivel y modalidad de investigación. El presente trabajo de investigación 

tiene un enfoque cuanti-cualitativo, también denominado enfoque mixto, para describir y 

explicar el fenómeno educativo investigado. Es cuantitativo porque se centra en calcular 

datos a partir de lo obtenido en la información de campo, la cual será expuesta a través 

de cuadros estadísticos; es cualitativa porque se basa en la recopilación de datos los cuales 

serán analizados e interpretados.  

El nivel seleccionado para la investigación es descriptivo y explicativo, es descriptivo 

porque implicará la aplicación de entrevista y encuesta, mientras que es explicativo 

porque presenta la conexión, causa y consecuencia entre la variable dependiente 

Enseñanza de Matemáticas y la variable independiente Gamificación. 

Para la modalidad de investigación se eligió dos tipos de diseño: de campo y bibliográfico. 

De campo, debido que el objeto de estudio de la investigación se centra en la escuela de 

educación básica “Ciudad de Pasaje”, a su vez para la obtención de datos e información 

se aplicó las entrevistas y las encuestas y es bibliográfico porque fue realizada en base a 

la revisión de documentos indexados para obtener información verídica y relevante.  

1.2.3 Unidades de investigación – universo y muestra. La población establecida para la 

investigación se constituye por todos los paralelos de cuarto y quinto año de la Escuela 

de educación básica “Ciudad de Pasaje”, conformada por 127 estudiantes y 4 docentes.  
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Muestra  

Para la investigación la muestra seleccionada se realizó de manera probabilística, se tomó 

la población de 127 estudiantes, los cuales se dividen de la siguiente manera:  

Cuarto “A”: 31 estudiantes.    Quinto “A”: 30 estudiantes 

Cuarto “B”: 30 estudiantes    Quinto “B”: 36 estudiantes 

En el caso de los docentes por ser una cantidad manejable, tres por todos los paralelos, se 

entrevistará a todo el universo.  Por consiguiente, se desarrollará un proceso estadístico 

con la aplicación de la fórmula, para establecer el tamaño de la muestra, la cual se 

trabajará con un margen de error admisible del 5%. 

𝑡𝑚: 
𝑁

1 + (𝐸/100)2  ∗  𝑁
 

𝑡𝑚: 
127

1 + (0,05)2  ∗  127
 

𝑡𝑚: 
127

1 + (0.0025)  ∗  127
 

𝑡𝑚: 
127

1.3175
= 96.39  

𝑡𝑚: 96 

Muestra por estratos 

Para la distribución de la muestra por estratos, se consideró la siguiente formula con su 

respectiva tabla: 

𝑑𝑚: 
𝑡𝑚 ∗ 𝑛

𝑁
 

 Cuarto “A”: 31 estudiantes 

𝑑𝑚: 
96 ∗ 31

127
= 23, 43 

𝑑𝑚: 23 

 Cuarto “B”: 30 estudiantes  

𝑑𝑚: 
96 ∗ 30

127
= 22,67 

𝑑𝑚: 23 
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 Quinto “A”: 30 estudiantes 

𝑑𝑚: 
96 ∗ 30

127
= 22,67 

𝑑𝑚: 23 

 Quinto “B”: 36 estudiantes 

𝑑𝑚: 
96 ∗ 36

127
= 27, 21 

𝑑𝑚: 27 

Tabla 1. Muestra de Estratos 

Grado 
Tamaño del 

estrato 
Porcentaje 

Alumnos a 

encuestar 

Cuarto “A” 31 23,43 23 

Cuarto “B” 30 22,67 23 

Quinto “A” 30 22,67 23 

Quinto “B” 36 27,21 27 

Total 127 95.98            96 96 

Fuente: Cálculo de la muestra por estratos 
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1.2.4. Operacionalización de variables. 

1.2.4.1. Definición de variables. 

Enseñanza aprendizaje de las matemáticas 

La enseñanza de las matemáticas se refiere al proceso educativo de impartir 

conocimientos, habilidades y comprensión en el campo de las matemáticas. La enseñanza 

de las matemáticas busca desarrollar en los estudiantes habilidades fundamentales, como 

el razonamiento lógico, la resolución de problemas, la abstracción y la capacidad de 

aplicar conceptos matemáticos a situaciones del mundo real. (Álvarez Matute et al., 2020) 

Gamificación 

La Gamificación según lo expuesto por Mallitasig & Freire (2020) es una solución que 

se basa en el juego como una herramienta lúdica e innovadora, cuya implementación 

apoya al progreso y mejorar de habilidades y destrezas, en este sentido, la gamificación 

hace uso elementos y técnicas propias de los juegos con la finalidad de motivar, educar, 

mejorar la participación y el compromiso de las personas e implica aplicar mecánicas, 

como puntajes, competiciones, recompensas y desafíos, a situaciones no lúdicas para 

influir en el comportamiento y la participación de los individuos. 
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1.2.4.2. Selección de variables e indicadores. 

Tabla 2. Hipótesis Particular 1 

HIPOTESIS 

PARTICULARES 
VARIABLES INDICADORES INSTRUMENTOS 

Hp1. Los docentes de 

matemáticas de la 

Unidad Educativa 

imparten su clase con el 

fin de crear una visión 

de interés para los 

estudiantes, debido a 

que ayudan a desarrollar 

habilidades de 

resolución de 

problemas, pero existe 

un nivel de interés 

parcial por parte de los 

alumnos, lo que no 

permite, tener un 

proceso de enseñanza 

aprendizaje de calidad y 

pertinente para el 

educando. 

Enseñanza de 

Matemáticas 

 Interesante 

 Aburrida 

 Estresante 

 Divertida 

T. ENTREVISTA 

A DOCENTES 

I. Guía de 

entrevista. 

T. ENCUESTA A 

ESTUDIANTES 

I. Cuestionario. 

Resolución de 

Problemas 

 Alto 

 Medio 

 Bajo 

Desinterés 

 Alto 

 Medio 

 Bajo 

Proceso de 

enseñanza 

aprendizaje de 

calidad 

 Siempre 

 A veces  

 Nunca 

Fuente: Investigación Directa.  

 

Tabla 3. Hipótesis Particular 2 

Hp2. El uso de 

herramientas 

tecnológicas es escaso 

dentro de la institución 

Herramientas 

Tecnológicas 

 Proyector 

 Computadoras 

 Celular 

 Ninguno 

T. ENTREVISTA 

A DOCENTES 

I. Guía de 

entrevista. 
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educativa debido a que 

solo hacen uso de un 

proyector puesto que la 

institución ha buscado 

mejorar pero no ha 

logrado cubrir esta 

falencia, lo que no 

permite, a los docentes 

dictaminar una clase con 

las mejores herramientas 

de enseñanza educativa 

y los estudiantes piden 

implementar el apoyo 

del proyector en 

conjunto con la pizarra 

para una clase más 

dinámica. 

Institución 

Busca Mejorar 

 Si 

 No 

T. ENCUESTA A 

ESTUDIANTES 

I. Cuestionario. 

Herramientas de 

Enseñanza 

Educativa 

 Pizarras 

 Proyector 

 Carteles 

 Libros 

 Figuras en 3D 

 Fichas o 

tarjetas de 

memoria 

Fuente:  Investigación Directa.  

 

Tabla 4. Hipótesis Particular 3 

Hp3. La gamificación 

tendría una 

implementación de 

manera que se logre 

integrar elementos 

lúdicos como desafíos, 

recompensas y 

competencias amistosas, 

a través de actividades 

didácticas adaptadas al 

contenido matemático y 

Gamificación 

 Siempre 

 Casi Siempre 

 A veces 

 Nunca 

T. ENTREVISTA 

A DOCENTES 

I. Guía de 

entrevista. 

T. ENCUESTA A 

ESTUDIANTES 

I. Cuestionario. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Juegos 

Educativos 

 Juegos de Rol 
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a acciones de la vida 

diaria siendo adecuada y 

exitosa dentro de la 

enseñanza de 

matemáticas de la 

Escuela “Ciudad de 

Pasaje” lo que permite 

mejorar la comprensión 

de los conceptos 

matemáticos y crear un 

entorno más interactivo 

y atractivo para el 

aprendizaje. 

Elementos 

Lúdicos 

 Gamificación 

(Juegos de 

competencia) 

 Proyectos 

Creativos 

 Otro ……. 

Actividades 

Didácticas 

 Proyecto 

Matemáticos 

 Problemas del 

Mundo Real 

 Juego de 

Matemáticas 

 Construir 

figuras 

 Otra …… 

Comprensión de 

los Conceptos 

Matemáticos 

 Alto 

 Medio 

 Bajo 

Entorno Más 

Interactivo 

 Siempre 

 Casi siempre 

 A veces 

 Nunca 

Fuente: Investigación Directa.  

1.2.4.3. Técnicas e Instrumentos de investigación. 

Técnicas  

La modalidad de investigación se caracteriza por ser documental y de campo, donde se 

busca decretar “la contribución de la Gamificación como herramienta en la enseñanza de 

las matemáticas” mediante técnicas de enfoque cuantitativo y cualitativo para que los 

niveles explicativo, relacional y descriptivo aporten eficazmente al desarrollo del 

fenómeno investigado. Por mencionadas razones las técnicas aplicadas son las siguientes:   

 La entrevista. - Se usa como técnica para recopilar datos cualitativos de una 

manera directa de los expertos o sujetos relevantes. Antes de emplear esta técnica el 
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investigador hace una anticipación al proceso realizando una ficha, misma donde son 

organizadas preguntas fijas y de secuencia para tener como garantía la coherencia y 

uniformidad en los criterios requeridos. (Gonzáles, 2021). Esta técnica consiste en un 

momento de interacción car a cara entre el investigador y el entrevistado donde se dan a 

conocer y se responden las preguntas específicas sobre el tema de estudio. La tratada 

permite obtener información detallada y objetiva relacionando el tema de estudio con las 

experiencias directas de los participantes.   

 La encuesta. - Es una técnica usada para recaudar datos y obtener información de 

una muestra de personas sobre un tema en concreto. Consiste en dictaminar una serie de 

preguntas estructuradas que se presentan a los implicados, mismos que proporcionarán 

respuestas que posteriormente serán analizadas para obtener conclusiones generales. 

Estas pueden realizarse de diversas maneras, pero la que emplearemos en la presente 

investigación serán los cuestionarios impresos. Las encuestas son útiles para examinar 

opiniones y características de una población especifica. 

Instrumentos  

Dentro de una investigación los instrumentos se consideran como elementos 

fundamentales los cuales posibilitan al investigador acercarse al fenómeno objeto de 

estudio por ello, su finalidad principal radica en obtener información precisa acerca de un 

tema específico. Los instrumentos utilizados para esta investigación son el cuestionario y 

la guía de entrevista.  

 Cuestionario: Este instrumento consiste en un sistema de preguntas organizadas, 

diseñadas y redactadas de manera específica, que permiten obtener información relevante 

para abordar el planteamiento del problema y probar la hipótesis de investigación. El 

cuestionario proporciona coherencia y consistencia en la recolección de datos, 

posibilitando la comparación y análisis sistemático de las respuestas. Es por ello por lo 

que se considera como una herramienta valiosa para lograr datos cuantificables y 

respuestas objetivas que contribuyen al rigor y la validez del proceso investigativo. 

(Cisneros Caicedo et al., 2022)  

 Guía de entrevista: La guía de entrevista está constituida por directrices que 

proporciona una estructura y plan durante conversación, asegurando que se aborden 

sistemáticamente temas relevantes, temas o preguntas abiertas que permiten explorar y 

profundizar en las respuestas del entrevistado. proporciona una estructura que garantiza 
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que se aborden los aspectos esenciales del tema de investigación, posibilitando la 

recolección de información cuantitativa. (Feria et al., 2020) 

1.3.  Análisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos 

1.3.1. Análisis -  discusión de resultados y verificación de hipótesis. 

1.3.1.1. Resultados de la entrevista dirigida a los docentes. 

Nivel de formación, experiencia laboral y frecuencia de capacitación docente 

Los docentes cuentan con Tercer nivel de formación académica correspondiente a 

Educación Básica. Poseen un mínimo de 8 años de experiencia laboral, acompañados de 

constantes capacitaciones docentes realizadas por iniciativa propia de manera virtual o 

participando en los cursos ofrecidos por el MINEDUC. Esto ofrece a la institución 

educativa y a los estudiantes bases sólidas de educación forjando conocimientos de 

calidad y pertinentes de manera renovada gracias a la constante capacitación de los 

docentes.   

Visión de la clase de matemáticas por parte del docente 

Los docentes entrevistados mencionaron que ejecutan las clases de matemáticas de 

manera divertida e interesante haciendo uso de material didáctico y proponiendo ejemplos 

de la vida real, a más de ello mencionan que el ambiente de aprendizaje es interactivo, a 

pesar de aquello el nivel de interés que presentan los estudiantes es bajo, debido a que no 

todos tienen el mismo ritmo de aprendizaje y por el marcado desinterés que tienen los 

padres por la educación de sus hijos afectando esto a su rendimiento académico.   

Nivel de desarrollo de resolución de problemas por parte del docente 

Todos los docentes coinciden en que su clase es positiva al desarrollar habilidades de 

resolución de problemas en los estudiantes, debido a que, al plantear y resolver problemas 

le ayudan a desenvolverse en la vida cotidiana, es por ello, la importancia de aplicar las 

destrezas adecuadas para adquirir aprendizajes significativos. Los educadores supieron 

manifestar que planifican y preparan su clase para que los alumnos desarrollen estos tipos 

de habilidades que resultan relevantes tanto en su futuro escolar como un apreciado futuro 

profesional.   
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Uso de herramientas tecnológicas por parte del docente 

Los docentes mencionan que el uso de herramientas tecnológicas es limitado a nivel 

institucional, es por ello que la mayoría de los profesores hacen uso de pizarras, libros y 

se acompañan de fichas y carteles, sin embargo, manifiestan que les gustaría que la 

institución cuente con internet y proyectores a más de ellos se les facilite tablets a los 

estudiantes ya que sería de mucha ayuda al momento de impartir su clase ya que esto 

ayudaría a despertar el interés en los niños lo cual les permite tener un mejor aprendizaje.   

Visión de la Gamificación por parte de los docentes 

En la conferencia, los docentes recalcaron la eficacia de la gamificación en la enseñanza 

de matemáticas, resaltando su capacidad para mejorar el compromiso y la comprensión 

de conceptos complejos. Argumentaron que esta metodología no solo eleva el 

rendimiento académico, sino que también fomenta un desarrollo integral al fortalecer la 

memoria, las habilidades lógicas y sociales de los estudiantes. En conclusión, la 

gamificación en matemáticas ofrece una valiosa oportunidad para enriquecer el proceso 

educativo y cultivar habilidades esenciales para el éxito futuro. 

Elementos lúdicos empleados en la clase de matemáticas por parte del docente 

Los docentes manifiestan que durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, la mayoría 

emplean juegos educativos y de rol, sin embargo, solo uno de ellos hace uso de la 

gamificación durante las clases de matemáticas, debido a que la institución no ha logrado 

cubrir la falencia de recursos tecnológicos, a más de ello, expresaron que las actividades 

didácticas que más desarrollan son, los proyectos creativos, problemas del mundo real, 

juegos de matemáticas y construir figuras, lo cual les ha permitido que los estudiantes 

tengan una aproximación al verdadero aprendizaje.   

Nivel de comprensión de conceptos matemáticas según el docente 

Los docentes entrevistados observaron que los estudiantes poseen un nivel de 

comprensión de los conceptos matemáticos adecuado para su edad. Esto resulta 

beneficioso durante las clases, ya que promueve una mayor fluidez en el desarrollo de las 

mismas al reducir las dudas y facilitar un aprendizaje más exitoso. La comprensión sólida 

de los conceptos por parte de los estudiantes contribuye significativamente a un ambiente 

de aprendizaje más fluido y productivo, permitiendo que la clase avance de manera más 

eficiente hacia los objetivos educativos. 
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1.3.1.2. Resultados de la encuesta dirigida a los estudiantes. De acuerdo con los 

resultados de la encuesta aplicada se muestra un problema en el nivel del interés del 

escolar y el nivel de desarrollo de problemas que presentan ciertas dificultades dentro del 

área del conocimiento representado por un 44% de alumnos que concuerdo que tienen un 

nivel medio de interés por la matemática y un 51% que coinciden en tener un nivel medio 

de resolución de problemas y un gran porcentaje representado por el 42% afirman que 

tienen una atracción hacia las clases acompañadas de herramientas tecnológicas 

(proyector), por este motivo se identifica una decaída en el rendimiento de los estudiantes 

teniendo como resultado la existencia de una falta de interés, comprensión y motivación 

dentro de la mencionada área del conocimiento.   

Una capacidad que mencionan tener los alumnos basándose en los resultados es un nivel 

intermedio de comprensión sobre los conceptos matemáticos facilitando el proceso de 

enseñanza aprendizaje de las matemáticas debido a que los docentes ayudan a crear un 

ambiente áulico entretenido y llamativo para el estudiante gracias a esto se fortalece la 

relación escolar.   

1.3.1.3. Verificación de hipótesis. La hipótesis particular 1 que asiduamente dice: Los 

docentes de matemáticas de la Unidad Educativa imparten su clase con el fin de crear una 

visión de interés para los estudiantes, debido a que ayudan a desarrollar habilidades de 

resolución de problemas, pero existe un nivel de interés parcial por parte de los alumnos, 

lo que no permite, tener un proceso de enseñanza aprendizaje de calidad y pertinente para 

el educando. Se ha comprobado parcialmente esta hipótesis, según los resultados 

obtenidos en la entrevista aplicada a los docentes específicamente en la pregunta 3 acerca 

de la “Visión de la clase de matemáticas por parte del docente.” redactado en los 

resultados de la entrevista a docentes, y en los cuadros 2, 3 y 4 de las encuestas aplicadas 

a los estudiantes. 

La hipótesis particular 2 que asiduamente dice: El uso de herramientas tecnológicas es 

escaso dentro de la institución educativa debido a que solo hacen uso de un proyector 

puesto que la institución ha buscado mejorar, pero no ha logrado cubrir esta falencia, lo 

que no permite, a los docentes dictaminar una clase con las mejores herramientas de 

enseñanza educativa y los estudiantes piden implementar el apoyo del proyector en 

conjunto con la pizarra para una clase más dinámica. Se ha comprobado exitosamente 

esta hipótesis, según los resultados obtenidos en la entrevista aplicada a los docentes 

específicamente en la pregunta 7 acerca de la “Elementos lúdicos empleados en la clase 
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de matemáticas por parte del docente” redactado en los resultados de la entrevista a 

docentes, y en los cuadros 5 y 6 de las encuestas aplicadas a los estudiantes. 

La hipótesis particular 3 que asiduamente dice: La gamificación tendría una 

implementación de manera que se logre integrar elementos lúdicos como desafíos, 

recompensas y competencias amistosas, a través de actividades didácticas adaptadas al 

contenido matemático y a acciones de la vida diaria siendo adecuada y exitosa dentro de 

la enseñanza de matemáticas de la Escuela “Ciudad de Pasaje” lo que permite crear un 

entorno más interactivo y atractivo para el aprendizaje. Se ha comprobado parcialmente 

esta hipótesis, según los resultados obtenidos en la entrevista aplicada a los docentes 

específicamente en las preguntas 10 y 11 acerca de la “Visión de la Gamificación por 

parte de los docentes” redactado en los resultados de la entrevista a docentes, y en el 

cuadro 10 de las encuestas aplicadas a los estudiantes. 

1.3.1.4. Discusión de resultados. En la institución educativa, los docentes se siguen 

basando en metodologías tradicionales en donde el estudiante logra desarrollar 

habilidades de resolución de problemas y aplica los conceptos matemáticos en situaciones 

del mundo real, sin embargo, trae consigo consecuencias como el desinterés de los 

escolares dentro del proceso de aprendizaje teniendo resultados insatisfactorios en su 

rendimiento académico, por lo que es importante afrontar este problema para fomentar 

un aprendizaje efectivo y proporcionar a los educandos las habilidades necesarias para 

enfrentar obstáculos académicos y profesionales.   

Para abordar estos retos se requiere la implementación de enfoques pedagógicos más 

interactivos, contextualizados y adaptados a las necesidades individuales, así como la 

incorporación de tecnología y recursos modernos para hacer las matemáticas más 

accesibles y aplicables en la vida diaria del estudiantado. Tomando como referencia esta 

opinión, Bueno Diaz (2022) señala que las TIC posibilitan generar y acceder a una gran 

variedad de actividades que permiten a los estudiantes aprender y adquirir competencias 

y habilidades acordes a su propio ritmo de aprendizaje, además, estas herramientas tienen 

el potencial de cambiar y revitalizar de manera significativa los métodos tradicionales de 

enseñanza-aprendizaje. 

Por otro lado, los instrumentos de investigación resaltaron la escasez de herramientas 

tecnológicas con fines educativos, debido a que, la escuela no logra abastecer a los 

docentes con estos implementos lo que les obstaculiza para poder plasmar una clase 

innovadora dentro del ambiente áulico, tal y como lo remarca Medina (2021) las 



 

53 

 

herramientas tecnológicas apoyan al docente a reorientar el diseño del proceso de 

enseñanza - aprendizaje. Compartiendo la opinión del mencionado autor, la falta de 

empleo de las herramientas tecnológicas puede repercutir negativamente en la calidad del 

aprendizaje, la motivación estudiantil y su formación futura; los docentes afirman estar 

abiertos a implementar la tecnología en su práctica pedagógica para impulsar el potencial 

educativo de sus escolares, pero lastimosamente no son beneficiados con los artilugios 

necesarios para hacerlo. 

Por último, cabe resaltar que al momento de implementar la gamificación se logra integrar 

elementos ludidos como retos, bonificaciones y competencias amigables, a través de 

actividades didácticas adaptadas al contenido matemático y actividades de la vida 

cotidiana cumpliendo un rol exitoso en la enseñanza de matemáticas, permitiendo el 

entendimiento del pensamiento exacto y crear un ambiente interactivo y atractivo para el 

aprendizaje. Morocho et al. (2023) aportan que la gamificación consiste en aplicar 

elementos y técnicas de juegos para mejorar el entusiasmo, compromiso y aprendizaje de 

los escolares en ambientes no lúdicos como lo es la educación. Es importante tener 

presente que la gamificación no es una solución mágica y se debe ejecutar reflexiva y 

cuidadosamente, los educadores deben alinear correctamente los juegos con los objetivos 

para conseguir un aprendizaje significativo y un cambio positivo en el proceso de 

enseñanza - aprendizaje de las matemáticas. 

1.3.2 Matriz de requerimiento. Una vez comprobada e interpretada la información 

obtenida de los instrumentos de investigación se llega a la conclusión que el docente 

aplica metodologías tradicionalistas enfocadas en el desarrollo de habilidades como 

resolución de problemas y comprensión de conceptos matemático, pero el estudiante a 

medida que avance el proceso de enseñanza aprendizaje nota un desinterés hacia la 

asignatura debido a su nivel de dificultad y compromiso que requiere.  

Basándose en lo mencionado, el docente emplea actividades didácticas pero el estudiante 

exige una renovación en la enseñanza en la que él tenga una participación más activa, de 

no tomarse en cuenta este punto, el escolar seguirá presentando falencias en su desempeño 

académico dentro de la asignatura de matemáticas. De acuerdo con este punto de vista, 

es crucial que el educador contemporáneo debe emplear herramientas tecnológicas 

innovadoras basadas en la ludificación para impulsar la motivación, captar la atención y 

mejorar la relación de conceptos matemáticos con aspectos de la vida cotidiana 

desarrollando la comprensión e importancia de la materia.   
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En este punto, es primordial en respuesta a las dificultades encontradas dentro del proceso 

de enseñanza - aprendizaje de las matemáticas contribuir con posibles soluciones que 

apoyen al proceso escolar, de tal manera que se establezcan objetivos apropiados para 

abordar las necesidades de los resultados del estudio de campo. Por esta razón se lleva a 

cabo la realización de la estructura de la matriz de requerimientos para solucionar lo 

expuesto.   

Tabla 5. Matriz de Requerimiento 

Problemas  Situación Actual  Requerimiento  Objetivo  

¿Qué 

características 

tiene la enseñanza 

aprendizaje de las 

Matemáticas?  

Actualmente, en el 

proceso de enseñanza – 

aprendizaje una de las 

características más 

problemáticas que se 

detectan es el empleo de 

metodologías 

tradicionalistas por parte 

del educador, aunque 

hace hincapié en el 

desarrollo de 

habilidades, los 

estudiantes se sienten 

fatigados por el nivel de 

exigencia. 

Emplear elementos 

lúdicos innovadores 

que permitan llamar 

la atención del 

estudiante, 

consiguiendo el 

interés necesario por 

la materia.  

Identificar que 

elementos lúdicos 

innovadores captan 

la atención del 

estudiante en el 

proceso de 

enseñanza 

aprendizaje de las 

Matemáticas.  

¿Qué herramientas 

tecnológicas 

utilizan 

actualmente los 

docentes para la 

enseñanza 

aprendizaje de las 

Matemáticas?  

Por el momento, los 

docentes de la 

institución disponen con 

un único proyector, el 

cual no abastece para las 

necesidades de cada 

docente al momento de 

querer impartir su clase.  

Indagar que recursos 

tecnológicos 

admisibles puede 

emplear el docente 

sin dificultades y que 

a su vez promueva 

estrategias 

interesantes para el 

alumno mejorando su 

rendimiento escolar.  

Explorar nuevos 

recursos 

tecnológicos y 

promover 

estrategias 

innovadoras que 

exploten el 

potencial de los 

alumnos.    
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¿Cómo el docente 

debería 

implementar la 

Gamificación para 

el desarrollo del 

pensamiento 

lógico matemático 

de los alumnos?  

Las estrategias que debe 

emplear el docente es 

crear un plan 

estructurado de 

aplicación, metas que 

incentiven al desarrollo 

de habilidades y 

competencias y ejecutar 

una actividad reflexiva 

final.  

Crear un blog virtual 

que detalle el proceso 

de implementación 

de la Gamificación 

para desarrollar 

conceptos 

matematizados de los 

escolares.  

Diseñar un blog 

virtual que enumere 

las pautas de 

ejecución para una 

implementación 

eficaz para los 

estudiantes en el 

área de 

matemáticas.   

Fuente: Investigación Directa 

1.4 Selección del requerimiento a intervenir - justificación 

1.4.1 Selección del requerimiento a intervenir. En base a los datos obtenidos por medio 

de los instrumentos aplicados y de la problemática reflejada dentro de la Escuela de 

Educación Básica “Ciudad de Pasaje” se plantea la siguiente propuesta: Crear un blog 

virtual que detalle el proceso de implementación de la Gamificación para desarrollar 

conceptos matematizados de los escolares. 

1.4.2 Justificación. En este enfoque destinado a mejorar la enseñanza y aprendizaje de las 

Matemáticas, es esencial realizar un análisis detallado de los aspectos prácticos inherentes 

a esta disciplina y, al mismo tiempo, impulsar una transformación en las prácticas 

docentes dejando atrás las clases basadas en el método tradicional. En consonancia con 

esta perspectiva, proponemos la creación de un blog virtual que sirva como un recurso de 

respaldo para orientar la implementación de la gamificación dentro del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. Verástegui & Geribaldi (2021) acerca del blog mencionan que 

la facilidad de publicación y flexibilidad convierten a este instrumento en un recurso 

apropiado en el proceso educativo, lo cual lo posiciona como un recurso educativo válido, 

siempre y cuando se establezcan de manera clara los objetivos de aprendizaje al diseñar 

la actividad. 

Por esta razón, se sugiere la creación de un blog virtual con la finalidad de guiar a los 

educadores en la incorporación de la gamificación dentro de las clases de matemáticas, 

buscando mejorar los resultados de aprendizaje de los estudiantes mediante la aplicación 

de técnicas de ludificación. Es evidente que la falta de familiaridad del docente con estas 
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técnicas podría ser un obstáculo para el desarrollo integral de los estudiantes. Por lo tanto, 

es importante enfatizar que la aplicación consciente y la planificación anticipada de estas 

estrategias serán clave para obtener resultados efectivos en el proceso educativo. El blog 

digital proporcionará al docente los recursos necesarios para implementar la gamificación 

en sus clases, contribuyendo así a mejorar la calidad del proceso de enseñanza. 

Por tal motivo, la investigación se centra en el rol del docente y en la mejora de sus 

métodos de enseñanza para el progreso tanto en su desempeño como en el de los 

estudiantes, se propone la implementación de la gamificación en las clases dirigidas a 

alumnos de Cuarto y Quinto año en la Escuela de Educación Básica “Ciudad de Pasaje”.  
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CAPÍTULO II 

PROPUESTA INTEGRADORA 

Blog virtual para impulsar la implementación de la gamificación como herramienta en 

la enseñanza de matemáticas en estudiantes de cuarto y quinto año de educación básica 

de la escuela “Ciudad de Pasaje” periodo 2023-2024. 

2.1.  Descripción de la propuesta 

Una vez obtenido los datos con ayuda de las entrevistas a docentes de matemáticas y 

encuestas a los estudiantes de cuarto y quinto año de educación básica se realizó la 

tabulación y representación en tablas y gráficos estadísticos la información obtenida. 

Posteriormente, se realizó el análisis e interpretación de dichos datos, constatando y 

uniendo la información por medio del razonamiento y deducción. Por medio de este 

proceso se evidenció que los docentes tienen falencias a la hora de implementar recursos 

tecnológicos basados en la gamificación dentro del centro educativo. Los hallazgos 

sugieren que los docentes carecen tanto de experiencia en la aplicación de la gamificación 

como de herramientas tecnológicas basadas en la gamificación para usarlas en el aula de 

clase, lo que no permite entregar un aprendizaje interactivo y activo para los estudiantes 

dentro del área de matemáticas.  

Se resalta la necesidad de profundizar en esta falencia e investigar más a fondo sobre el 

proceso de implementación de la gamificación como herramienta en el aula de clase. Por 

lo antedicho, se ha seleccionado a la gamificación como una posible solución dentro del 

proceso de enseñanza-aprendizaje del área de matemáticas del centro educativo, puesto 

que, está enfocada en el uso de la mecánica del juego y la competitividad sana de los 

estudiantes con el objetivo de mejorar el rendimiento académico lo que permite al 

estudiante forjar lazos de interés hacia la materia mientras juega y desarrolla habilidades 

cognitivas y matemáticas.   

Para lograr generar un lazo de interés entre el estudiante y el área de matemáticas es 

esencial el uso de herramientas tecnológicas basadas en la gamificación, debido a que 

proporcionan un aprendizaje basado en la práctica, por tal razón, se propone la creación 

de un blog virtual que detalle el proceso de implementación de la Gamificación para 

desarrollar conceptos matematizados de los escolares. Por consiguiente, se lleva a cabo 

un proceso de implementación dentro del aula de clases, específicamente durante la 
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resolución de problemas matemáticos. Esto permitirá a los docentes conocer los 

beneficios de esta herramienta innovadora, al mismo tiempo que los estudiantes 

experimentarán una nueva forma de llevar la práctica del proceso de operacionalización 

de matemáticas.  

Dentro del marco del contexto educativo tiene gran relevancia, puesto que, si tomamos 

en cuenta la Constitución de la República del Ecuador, se tiene relación con lo plasmado 

en el artículo 347, numeral 8 donde menciona que se debe incorporar las tecnologías de 

la información y comunicación en el proceso educativo y propiciar el enlace de la 

enseñanza con las actividades productivas o sociales (...), además, en la Ley orgánica de 

educación intercultural (LOEI)  se remarca en el artículo 6 de las obligaciones del estado 

en su literal j, donde se asegura que las tecnologías de la información estén disponibles, 

accesibles, aceptadas y asequibles para todos. Se promueve (…) el uso de la 

comunicación en la educación como derecho fundamental. Además, se fomenta la 

conexión entre la enseñanza y las actividades productivas o sociales.  

En conclusión, cabe mencionar la vital importancia que llega a abordar la propuesta 

presentada frente a la problemática. La implementación de la gamificación como 

herramienta dentro de la enseñanza de la clase de matemáticas es crucial, por lo que se 

creara un blog virtual donde se detalle el proceso de implementación de la gamificación 

para desarrollar conceptos matematizados de los escolares, de esta manera, se ofrece un 

aprendizaje significativo gracias a los beneficios y recursos que ofrece la gamificación 

ayudando a los docentes a promover la practica basada en problemas de la vida real 

creando un ambiente dinámico e interactivo para los estudiantes.  

2.2. Objetivos de la propuesta 

2.2.1. Objetivo general. Diseñar un blog virtual para mejorar el uso de las herramientas 

tecnológicas basadas en la gamificación por parte de los docentes de matemáticas de la 

escuela “Ciudad de Pasaje”, proporcionando pautas de ejecución, recursos y consejos de 

implementación.   

2.2.2. Objetivos específicos. 

 Identificar las características de implementación de un blog virtual como herramientas 

tecnológicas que garantiza el uso correcto de este en la gamificación como recurso 

educativo.  
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 Determinar cuáles son los criterios para considerar al blog virtual como herramienta 

tecnológica vinculada a la gamificación para desarrollarla en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de la clase de matemáticas.  

 Establecer el vínculo entre el blog virtual y la gamificación como estrategia 

tecnológica de apoyo al desarrollo de la manipulación docente para su adecuada 

implementación en el proceso de enseñanza aprendizaje de la clase de matemáticas.  

2.3.Componentes estructurales 

2.3.1. Enseñanza de las matemáticas. 

2.3.1.1. Metodología actual de los docentes en la enseñanza de matemáticas. Según el 

currículo nacional de educación, la metodología pedagógica recomendada para la 

enseñanza de matemáticas está centrada en un enfoque activo y constructivista, donde los 

estudiantes son los protagonistas de su aprendizaje a través de la resolución de problemas 

y el uso de herramientas digitales, enfocándose la cooperación y la conexión de 

contenidos matemáticos con otras áreas del conocimiento, mientras que la evaluación 

formativa y retroalimentación continua son indispensables para ajustar la enseñanza 

según las necesidades individuales que presentan los estudiantes. 

Cabe recalcar que dicha metodología no se aplica debido a que los docentes no se sienten 

en condiciones de aplicar nuevas estrategias por lo cual siguen utilizando los métodos 

tradicionales en matemáticas basándose en la enseñanza expositiva y memorización, 

corroborando con lo antes mencionado (Gómez, 2023) afirma que dentro de la 

metodología tradicional, la clase magistral es utilizada como única estrategia didáctica en 

todos los niveles de aprendizaje de los estudiantes, es así que en estos entornos, las 

herramientas y plataformas digitales son mínimamente implementadas lo cual da paso a 

tener una experiencia de aprendizaje poco interactiva. 

Vera y otros autores (2021) afirman que los estudiantes consideran la asignatura de 

matemáticas como una de las materias más tediosas, esto debido a la falta de esfuerzo por 

parte de los docentes para realizar una clase mucho más dinámica. Por este motivo existen 

deficiencias en el aprendizaje de esta asignatura dado que los docentes a pesar de las 

múltiples capacitaciones que realizan no logran emplear las nuevas tecnologías para 

fomentar y brindar un aprendizaje significativo, lo cual da paso a tener una limitación en 

el desarrollo académico y profesional de los estudiantes, así como su capacidad para 

adaptarse a un entorno digital en constante evolución. 
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2.3.1.2. Herramientas didácticas que usan los docentes en la enseñanza de matemática. 

Como primer punto, se debe resaltar que en el currículo nacional del Ecuador esta 

resaltado como prioridad que los docentes deben utilizar diferentes herramientas 

pedagógicas para garantizar una educación de calidad. Dentro de las mencionadas se 

mención que se debe emplear recursos didácticos y tecnológicos además de implementar 

plataformas virtuales y herramientas interactivas. Se requiere añadir todos estos puntos 

dentro de los centros educativos con el fin de proporcionar un aprendizaje activo centrado 

en alumno proporcionando conocimientos significativos. 

Sin embargo, los docentes evitan emplear estas herramientas digitales a lo largo del año 

lectivo por diferentes problemas de los cuales resaltan 2 con más frecuencia, uno de ellos 

se basa en la “insuficiente capacitación profesional actualizada en nuevas metodologías 

didácticas que utilizan la tecnología como herramienta para construir aprendizajes 

innovadores” (Altamirano & Mera, 2023) y tambien se ha notado la limitada adquisición 

de recursos tecnológicos dentro del centro educativo, por tal motivo, a los docentes les 

resulta muy complicado emplear dichas metodologías innovadoras. 

En conclusión, debido a la falta de empleo de herramientas didácticas innovadoras por 

parte del docente surgen consecuencias dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de 

las matemáticas, como obtener un resultado de aprendizaje menos efectivo o atractivo, 

una disminución en la comprensión y retención de conceptos, tambien “se puede notar 

una decadencia en el interés y motivación de los estudiantes con un notable rechazo hacia 

este ámbito académico” (Celi, et al., 2021) afectando gravemente su rendimiento 

académico y futuras oportunidades vitales. 

2.3.1. Gamificación. 

2.3.1.1. Plataformas digitales de gamificación basadas en las matemáticas. Las 

plataformas digitales son un excelente arma para prevenir el vacío mental de los alumnos, 

mismo que se ha venido acumulando en los últimos 3 años, en el momento que unimos 

la relevancia de la tecnología en conjunto con la competitividad sana de una herramienta 

tan llamativa y moderna como es la gamificación la cual ayuda al docente a trabajar 

acopladamente con el ritmo de aprendizaje de sus estudiantes, se consigue captar la 

atención del alumno al mismo tiempo que van superando retos en los cuales ponen a 

prueba sus conocimientos logrando conectar la práctica con la teoría.  



 

61 

 

Por tal motivo, se investigaron las diferentes plataformas digitales con base en la 

gamificación para el área de matemáticas, y se ha logrado destacar algunas plataformas 

que aportan una extensa variedad de ejercicios y métodos para el estudiante además de 

ser gratuitas por lo cual no existirá ninguna barrera que impida implementarlas en el 

aprendizaje, estas plataformas son:  

 Khan Academy 

 Matific  

 Cokitos 

Las mencionadas cumplen con el objetivo de brindar una educación gratuita y de alta 

calidad para mejorar el aprendizaje de matemáticas mediante juegos interactivos y 

actividades adaptadas. 

A continuación, se presentan las diferentes características con las que cuentan cada una 

de las plataformas digitales basadas en la gamificación, además de describir cuál sería su 

impacto dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje de las matemáticas y acompañadas 

de varias actividades que servirán como guía para que los docentes puedan implementarla 

de manera exitosa dentro del aula de clases consiguiendo cumplir con los objetivos y 

expectativas de la comunidad educativa. 

2.3.1.1.Características impacto e implementación de las plataformas digitales basadas 

en matemáticas. 

Khan Academy  

Khan Academy es una plataforma digital en línea que posee una gran variedad de recursos 

educativos gratuitos que ayudan el aprendizaje de diversas disciplinas tales como 

matemáticas, historia, ciencias, arte y más. Las características más relevantes de esta 

herramienta son:  

 Se puede realizar ejercicios interactivos 

 Realizar evaluaciones personalizadas adaptadas al ritmo de aprendizaje que presenta 

cada estudiante  

 Incluye lecciones mediante video  

 Se puede acceder desde cualquier lugar siempre y cuando se mantenga conexión a 

internet permitiendo así obtener un aprendizaje flexible y autónomo.  
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El objetivo principal de esta plataforma es lograr que los estudiantes puedan aprender a 

su propio ritmo y necesidades de aprendizaje, brindando recursos que van desde la 

educación primaria hasta niveles mucho más avanzados. Gracias a los recursos que 

proporciona, esta herramienta tiene un impacto positivo en los estudiantes debido a que 

permite comprender conceptos matemáticos básicos y complejos, fortalece las 

habilidades matemáticas a más de ello, presenta explicaciones paso a paso para llevar a 

cabo la resolución de problemas lo que facilita tener una comprensión más completa 

acerca de la temática que están aprendiendo y se presenta como un apoyo esencial dentro 

del proceso educativo de los estudiantes, en un entorno virtual que permite una 

interacción  mucho más favorable y adecuada. (Farfán Pimentel y otros, 2022) 

Por este motivo en el presento blog se desarrollarán las siguientes actividades: 

 Actividad 1 

Operaciones básicas: sumas, restas, multiplicaciones y divisiones,  

 Actividad 2 

Matemáticas recreativas: rompecabezas matemáticos, problemas lógicos  

 Actividad 3  

Geometría: Calculo de áreas y perímetros de polígonos 

Matific 

Matific es una herramienta educativa digital enfocada en la enseñanza de matemáticas en 

estudiantes de educación básica, ofrece gran diversidad de actividades interactivas y 

juegos diseñados permitiendo el aprendizaje de esta asignatura de una manera divertida e 

interactiva. Dentro de las características de esta plataforma resalta: 

 Está enfocada en la enseñanza de matemáticas a través del juego. 

 Permite practicar y comprender mejor los conceptos. 

 Presenta desafíos matemáticos. 

 Promueve una mayor participación. 

 Provee a los docentes herramientas que permiten medir el progreso de los estudiantes. 

 Permite un aprendizaje adaptado al estilo o necesidad de aprendizaje. 

Esta plataforma tiene como objetivo modificar la manera en que aprenden los niños, a 

través de actividades accesibles e interactivas que permiten mejorar la comprensión de 
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conceptos, fortalecer el desarrollo de habilidades matemáticas y ayudar a los docentes a 

mejorar la enseñanza de las matemáticas dentro del salón de clases. Posee un gran impacto 

dado que se ha evidenciado que ayuda a mejorar el rendimiento académico y despertar el 

interés de los estudiantes por la asignatura.  

Dentro de este blog las actividades a realizarse son las siguientes: 

 Actividad 1 

Juegos interactivos abordando conceptos sobre operaciones básicas y resolución de 

problemas. 

 Actividad 2 

Ejercicios prácticos basados en la geometría resolviendo actividades como cálculo de 

áreas y perímetro o identificación de patrones mejorando las habilidades matemáticas 

específicas. 

 Actividad 3 

Resolución de acertijos y rompecabezas permitiendo la estimulación del pensamiento 

lógico y desarrollo de habilidades de resolución de problemas.   

Cokitos  

Cokitos es una herramienta en línea que brinda gran variedad de recursos accesibles 

diseñados específicamente para el aprendizaje de los niños.  

 Esta plataforma presenta características importantes como:  

 Presenta gran diversidad de recursos 

 Posee materiales didácticos que abarcan todas las áreas y asignaturas  

 Presenta actividades acordes a las diferentes habilidades y edades 

 Aprendizaje personalizado 

 Enfocado en la ludificación 

 Proporciona retroalimentación 

 Permite llevar seguimiento del progreso de los estudiantes  

 Accesible   

El objetivo principal es brindar a los estudiantes de educación básica un aprendizaje 

divertido y participativo, fomentando el desarrollo de habilidades cognitivas y 

estimulando un aprendizaje autónomo y recreativo. Esta plataforma ha tenido un impacto 



 

64 

 

beneficioso en la mejora del desempeño escolar del estudiante, despertando el interés por 

el aprendizaje de la asignatura de matemáticas, adquiriendo conocimientos claves en los 

estudiantes aportando de esta manera en el desarrollo integral de los niños.  

Las actividades a realizarse en este blog son las siguientes:  

 Actividad 1 

Juegos interactivos enfocados en las operaciones básicas de suma, resta, multiplicación y 

división. 

 Actividad 2 

Ejercicios que desafían a los estudiantes a abordar problemas matemáticos a través del 

pensamiento lógico, la deducción y la resolución de problemas. 

 Actividad 3 

Juegos destinados a potenciar las habilidades mentales como ejercicios de memoria, 

acertijos matemáticos, rompecabezas. 

2.4. Fases de la implementación 

La escuela de educación básica “Ciudad de Pasaje” conformada por 18 docentes, tres de 

ellos trabajan con la asignatura de matemáticas, con un total de 127 estudiantes entre 

cuarto y quinto año de educación básica. Su infraestructura no es la más apta para 

desarrollar diferentes actividades académicas dentro del área mencionada, además, que 

no cuenta con espacios lúdicos educativos ni herramientas didácticas para el uso de los 

docentes ayudando a ejecutar una clase más dinámica e interesante para el estudiante 

acoplándola a la realidad que se está viviendo. 

Por medio de las diversas acciones que han sido realizadas dentro del centro educativo se 

logró evidenciar el desinterés y el bajo nivel de desarrollo de problemas matemáticos que 

presentan los estudiantes, además que los docentes están a favor de efectuar clases con 

ayuda de herramientas tecnológicas, pero se ven limitados debido a que la institución solo 

cuenta con un solo proyector mismo que no abastece a todos los docentes del área de 

matemáticas, por este motivo no se logra llamar la atención de la comunidad estudiantil 

causando una decaída en el rendimiento académico. 

La propuesta va direccionada al mejoramiento del quehacer docente cuando se presente 

la problemática mencionada, es así que se recopilo información a través de artículos 
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indexados para conseguir un análisis más subjetivo de las dificultades que presenta el 

profesorado, las mismas que repercuten en los estudiantes dentro del proceso de 

enseñanza - aprendizaje de las matemáticas. El objetivo principal se centra en 

proporcionar a los docentes las herramientas, recursos y apoyo necesario para 

implementar estrategias gamificadas en sus aulas, con el fin de mejorar la enseñanza y el 

aprendizaje de las matemáticas, aumentando la motivación y el compromiso de los 

estudiantes. 

De esta forma, la propuesta guía al docente a fortalecer los procesos educativos con ayuda 

de plataformas digitales basadas en la gamificación, así como a plantear actividades con 

un fin significativo dentro de las mismas, para que los estudiantes poco a poco vayan 

desarrollando sus habilidades de resolución de problemas y pensamiento crítico 

matemático. 

2.4.1. Fase de construcción. La propuesta se basa en la implementación de la 

gamificación en el aula, para ello el problema en los estudiantes se logró evidenciar 

gracias a los resultados obtenidos con instrumentos de investigación aplicados en la 

institución, una vez realizada la tabulación, análisis e interpretación de datos se determinó 

los puntos claves a considerar para la elaboración de la propuesta.   

La propuesta se fundamenta en la creación de un blog digital desde su fase inicial, 

enfocándose en explicar la implementación de la gamificación en el aula, que servirá 

como herramienta innovadora y practica para los docentes contribuyendo con contenido 

innovador y relevante. Para la elaboración se tomó en consideración varios factores como 

la necesidad de incrementar el interés, participación de los estudiantes, y escaso 

conocimiento de los docentes sobre técnicas de gamificación. 

2.4.2. Fase de socialización. Para la correcta ejecución de esta fase, se considera realizar 

una inducción dirigida a los docentes de la escuela “Ciudad de Pasaje”, para dar a conocer 

el contenido y el método de manejo del blog virtual en el proceso de enseñanza - 

aprendizaje de matemáticas. Esta fase es considerada una de las más relevantes, debido a 

que en la misma se expondrá el resultado final de la propuesta, dirigida a mejorar los 

procesos matemáticos. De la misma forma, se pondrá en evidencia la importancia de que 

los docentes reciban apoyo de plataformas digitales basadas en la gamificación, mismas 

que les permitan superar las debilidades de aprendizaje de los estudiantes durante la clase 

de matemáticas. 
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2.4.3. Desarrollo de la propuesta. En el blog digital se encuentra información detallada, 

como la justificación y objetivo general de la propuesta, junto a una descripción 

minuciosa de cada sección, de la misma manera, consta de un apartado destinado a 

explicar la conceptualización sobre gamificación y sus beneficios y otra donde se 

presentan diversas plataformas digitales interactivas como son Khan Academy, Matific y 

Cokitos los cuales contienen descripciones de cada una de ellas y actividades prácticas 

con contenidos educativos específicos de cuarto y quinto grado de educación básica que 

servirán para trabajar dentro del aula. 

2.4.1.1.Estimación del tiempo. 

Actividades Tiempo 

Identificación del problema 1 semana 

Desarrollo 2 semanas  

Creación del blog virtual 5 semanas 

Socialización 1 semana 

Inducción del blog virtual 2 semanas 
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2.4.1.2.Cronograma de actividades. 

N° ACTIVIDADES 

MESES 

ABRIL MAYO JUNIO 

1 
Socialización de la 

propuesta 11           

FASE DE CONSTRUCCIÓN 

2 Revisión Bibliográfica  18          

3 
Introducción del blog 

digital   25         

4 

Metodología actual de 

los docentes en la 

enseñanza de 

matemáticas 

   2        

5 

Herramientas 

didácticas que usan 

los docentes en la 

enseñanza de 

matemáticas 

    9       

6 

Plataformas digitales 

de gamificación 

basadas en 

matemáticas 

     16      

7 

Características, 

impacto e 

implementación de 

plataformas digitales 

basadas en 

matemáticas. 
Dinámicas, talleres 

      23     

8 

Revisión de los 

componentes 

estructurales y 

orientaciones del tutor. 

       30    

9 
Revisión del blog 

digital 
 

        6   

10 
Sustentación del blog 

digital          13  

11 
Publicación del blog 

digital en la página de 

la institución 
          20 
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2.5. Recursos 

ACTIVIDAD:   Creación y socialización  DURACIÓN  
2 meses 3 

semanas  

A.- TALENTO HUMANO  
    

N°  Denominación  Tiempo  Costo H/T  Total USD  

2  Autores 2 meses  $ 0,00  $ 0,00  

SUBTOTAL  
  

$ 0,00  

B.- RECURSOS MATERIALES  
    

N°  Descripción  Cantidad  Precio Unitario  Precio Total  

1  Internet 
11 

semanas 
$27,00  $54,00  

2 Pendrive 4Gb  1  $10,00  $10,00  

3  Alquiler de proyector  1 hora  $15,00  $15,00  

SUBTOTAL  
  

$79,00  

C.- OTROS  
    

N°  Descripción  Cantidad  Precio Unitario  Precio Total  

1  Movilización        $20,00  

2  Refrigerio        $ 30,00  

SUBTOTAL  
  

$ 50,00  

TOTAL GENERAL  
  

$ 129,00 
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CAPITULO III 

VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

3.1.Análisis de la dimensión técnica de implementación de la propuesta 

La presente propuesta se centró en la elaboración de un blog virtual en donde se presenta 

una variedad de aplicaciones y actividades basadas en la gamificación, diseñadas 

específicamente en mejorar el aprendizaje de los estudiantes de cuarto y quinto año de 

educación básica de la escuela “Ciudad de Pasaje”, enfocándonos específicamente en la 

asignatura de matemáticas. Es importante mencionar que varias circunstancias favorables 

se alinearon con la propuesta, entre ellas se destaca la total colaboración del director al 

brindarnos la apertura a la institución, así como la facilidad para el acceso a las aulas en 

diferentes momentos, según lo requerido.  

Por tal razón, la ejecución de las actividades planificadas como encuestas y entrevistas 

fue factible debido a la disponibilidad de recursos como pizarrones, marcadores, pupitres 

y material impreso, lo cual garantizo la exitosa realización de funciones y permitió seguir 

con el trabajo de investigación sin contratiempos.  

Además, es importante destacar que las docentes encargadas de los grados que fueron 

participes, demostraron una excelente disposición y compromiso a lo largo de toda 

nuestra intervención, a más de ello, las autoridades de la institución educativa estuvieron 

siempre dispuestas a brindar el apoyo necesario de manera oportuna y efectiva, así mismo, 

las personas encargadas del proyecto llevaron a cabo el proceso de manera organizada y 

responsable para asegurar la efectividad del mismo. 

En conclusión, se evidencio la total factibilidad de la propuesta integradora como una 

estrategia efectiva para la implementación de actividades gamificadas dentro de la 

enseñanza de las matemáticas. Esta iniciativa no solo busca potenciar el rol del docente 

sino también enriquecer los aprendizajes significativos en los estudiantes, adaptándose a 

las necesidades y desafíos del entorno educativo actual. 

3.2.Análisis de la dimensión social de implementación de la propuesta 

Acorde a lo establecido en el currículo de educación básica, se ha trabajado acorde a su 

objetivo relacionado con el área de matemáticas, donde se recalca que esta asignatura 

debe tener un enfoque centrado en la mejora continua de competencias matemáticas, el 
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pensamiento crítico y resolución de problemas en conjunto con el empleo de las 

tecnologías educativas para conseguir efectuar un monitoreo constante del avance de los 

dicentes proporcionando a los docentes la facilidad de conocer las dificultades de cada 

uno y poder efectuar su debida retroalimentación consiguiendo ofrecer una educación de 

calidad. 

De esta manera, el presente blog virtual con plataformas digitales basadas en la 

gamificación de carácter innovador tuvo un impacto y alcance significativo para la 

innovación de las practicas pedagógicas en la escuela “Ciudad de Pasaje” puesto que la  

herramienta brindada a los docentes les permitió mejorar, orientar y dirigir la 

participación escolar tanto dentro como fuera del aula de clases, debido a que las 

actividades ofrecidas en el blog virtual promueven la gamificación (juego educativo) 

fortaleciendo el aprendizaje matemático, la motivación y estimulando una educación más 

interactiva. 

Por tal motivo, nuestra propuesta está justificada en relación que los contenidos 

establecidos están orientados al desarrollo de competencias matemáticas que fomentan 

pensamiento crítico y la resolución de problemas. De esta manera, el blog virtual se 

contempla como una herramienta de suma importancia de apoyo a los docentes, puesto 

que se ha tomado en cuenta las pautas, contenido y objetivos que el docente debe aplicar 

durante el proceso de enseñanza - aprendizaje del área de matemáticas. 

Para finalizar, se resalta que nuestra propuesta apoya y re-direcciona la función del 

docente dentro del área de matemáticas, por el hecho de que se consideró de manera 

prioritaria la participación estudiantil, garantizando que este mejore sus habilidades 

matemáticas, pensamiento lógico y resolución de problemas encaminándose a la 

determinación autónoma para solucionar sus problemas debido a la relación de la 

educación con la práctica cotidiana. 

3.3.Análisis de la dimensión legal de implementación de la propuesta 

El presente proyecto de investigación se fundamenta en sólidas bases legales, una de ella 

es la constitución de la república, donde el artículo 347, en sus literales 1, 7 y 8, hace 

hincapié en la implementación de nuevos recursos y enfoques metodológicos de 

enseñanza con el objetivo de disminuir la brecha de alfabetización digital, por dicha razón 

se ha seleccionado a la gamificación como una herramienta de solución dentro del proceso 
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de enseñanza - aprendizaje de las matemáticas logrando mejorar y formar a estudiantes 

capaces de defenderse en el ámbito profesional y social.  

Además, la LOEI, en el artículo 6 literal j subraya la responsabilidad del estado de 

garantizar el uso de las tecnologías de la información en el entorno escolar, con el fin de 

aprovechar al máximo su potencial para alcanzar una educación de alta calidad, 

agregando a lo anterior, en la actualidad que estamos viviendo la tecnología ha sido una 

herramienta llamativa con la cual se puede captar la atención del estudiante al momento 

de aplicarla en la clase matemáticas siendo un punto de inflexión primordial durante el 

año escolar e impactando positivamente en la calidad de la educación. 

Añadiendo a lo anterior, el currículo de educación básica busca proponer soluciones 

creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y mundial mediante la aplicación 

de las operaciones básicas de los diferentes conjuntos numéricos, y el uso de modelos de 

razonamiento matemático, a lo cual nuestro proyecto de investigación por medio de la 

gamificación asegura mejorar la creatividad y busca integrarla con la capacidad de 

resolución de problemas, además de enseñarle al estudiante mediante problemas basados 

en la vida real.  

Por último, dentro del currículo priorizado las competencias matemáticas se articulan con 

las competencias del siglo XXI, las cuales son: resolución de problemas, toma de 

decisiones y pensamiento crítico. Por lo mencionado, nuestro proyecto de investigación 

ha sido enfocado en el desarrollo de estas capacidades tan indispensables para el 

estudiante, promoviendo el aprendizaje por medio del juego, tomando en cuenta los 

problemas que puede abordar durante el transcurso de su vida y así lograr cumplir con los 

objetivos planteados y ofrecer una educación de calidad y significativa.  
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CONCLUSIONES 

 Las características que presenta la enseñanza-aprendizaje de las matemáticas es que 

los docentes se siguen basando en metodologías tradicionales, con énfasis en la 

resolución de problemas, memorización de fórmulas y procedimientos, evaluaciones 

de aprendizaje basada en lecciones y tareas en clase, seguimiento del libro de texto y 

limitada participación del estudiante.  

 Las estrategias para implementar la gamificación para desarrollar habilidades lógico 

-matemáticos en los estudiantes son, el diseño de un plan estructurado, el 

establecimiento de metas, incorporar elementos lúdicos, plantear metas desafiantes, 

dar retroalimentación y por último realizar una actividad de cierre. 

 El diseño del blog virtual busca garantizar la implementación exitosa de la 

gamificación como herramienta educativa en la clase de matemáticas, dentro del cual 

se presenta la conceptualización, fundamentación teórica, ventajas, desventajas y las 

plataformas digitales que se pueden emplear durante el proceso educativo con su 

respectivo objetivo y la guía de uso para facilitar la interacción del docente. 
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RECOMENDACIONES 

 Para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de matemáticas, los docentes deben 

practicar enfoques innovadores centrados en el escolar, como actividades prácticas, 

proyectos cooperativos y tecnología educativa. Es esencial fomentar el pensamiento 

crítico y la resolución de problemas reales, así como proporcionar feedback formativo 

y promover la autonomía del estudiante en su aprendizaje, esto creara un ambiente 

más dinámico y relevante.  

 Para implementar la gamificación es recomendable crear un plan estructurado que 

mantenga la motivación del estudiante, establecer metas para fomentar el desarrollo 

de habilidades y competencias, incorporar elementos lúdicos en las actividades, 

plantear metas desafiantes, proporcionar retroalimentación, definir las reglas del 

juego, etapas, roles y recompensas; por último, proponer una actividad de cierre que 

promueva la reflexión sobre los conocimientos adquiridos. 

 Se recomienda que los docentes incorporen las plataformas digitales evidenciadas en 

el blog virtual dentro de su plan de clase para mejorar el aprendizaje de los estudiantes 

en la asignatura de matemáticas, lo cual les permita desarrollar sus capacidades de 

lógica matemática relacionándolas con situaciones de la vida real.  
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ANEXOS 

Anexo A. Instrumentos de Investigación 

Anexo 1. Entrevista aplicada a los docentes de matemáticas de la Escuela de 

Educación Básica “Ciudad de Pasaje” 
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Anexo 2. Encuesta aplicada a los estudiantes de Cuarto y Quinto año de educación 

básica de la Escuela de Educación Básica “Ciudad de Pasaje” 
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Anexo B. Matrices de Investigación 

Anexo 3. Matriz de delimitación del tema 

Anexo 4. Matriz de justificación 
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Anexo 5. Matriz de problemas 

Anexo 6. Matriz de problemas y objetivos 
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Anexo 7. Matriz de guion esquemático 

 

Anexo 8. Matriz de problemas e hipótesis 
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Anexo 9. Matriz de procedimiento operativo 

 

Anexo 10. Matriz de conceptualización de variables 
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Anexo 11. Matriz de hipótesis, variables, indicadores, técnicas e instrumentos 
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Anexo 12. Matriz de verificación de hipótesis 

 

  



 

90 

 

Anexo 13. Matriz de objetivos y conclusiones 

 

Anexo 14. Matriz de conclusiones y recomendaciones 
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Anexo C. Resultados de la Investigación de Campo 

Anexo 15. Resultado de las Encuestas a los estudiantes 

Cuadro 1. Visión sobre la clase de matemáticas. 

Visión sobre la clase de matemáticas Número Porcentaje 

Interesante 52 50% 

Aburrida 10 10% 

Estresante 8 8% 

Divertida 33 32% 

Total 103 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  

 

Análisis: Tomando en cuenta los resultados adquiridos gracias a las encuestas realizadas 

a los estudiantes de cuarto y quinto año de educación básica de la Escuela “Ciudad de 

Pasaje” se determina que para el 50% de los escolares la clase de matemáticas es 

“interesante” lo que genera un mejor desempeño académico dentro de esta área del 

conocimiento, mientras que para el 32% resulta una clase “divertida”, seguida de un 10% 

de alumnos a los cuales les parece “aburrida” y el ultimo 8% de alumnos menciona que 

les resulta “estresante”.  

Interpretación: Una vez examinados los resultados adquiridos, se ve que muchos 

estudiantes se sienten interesados y entretenidos por la clase de matemáticas, lo que 

resulta beneficioso porque pueden tener un mayor desempeño académico y un mejor 

aprendizaje de los conceptos matemáticos, pero se resalta un grupo de estudiantes que 

caracteriza a la clase de matemáticas como estresante y aburrida, lo cual perjudica el 

ambiente áulico porque por eso dichos escolares tendrán vacíos educativos dentro del área 

del conocimiento disminuyendo su rendimiento escolar. 

Cuadro 2. Nivel de desarrollo de resolución de problemas durante la clase de 

matemáticas. 

Nivel de Desarrollo de Resolución 

de Problemas 
Número Porcentaje 

Alto 43 45% 

Medio 49 51% 

Bajo 4 4% 

Total 96 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  
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Análisis: De acuerdo a los datos obtenidos se identifica que el 51% de estudiantes de 

cuarto y quinto año de educación básica de la Escuela “Ciudad de Pasaje” tiene un nivel 

“medio” de desarrollo en las habilidades de resolución de problemas lo que genera 

especulación porque con esto se puede concluir que llegan a existir dudas durante el 

desenvolvimiento de esta actividad, por consiguiente, el 45% de los escolares considera 

que tiene un nivel “alto” y el 4% estima un rango “bajo” durante este proceso. 

Interpretación: Los datos representados evidencian que la mayoría de estudiantes 

considera que tiene un nivel entre alto y medio de desarrollo de una habilidad tan vital 

como es la resolución de problemas lo que resulta dubitativo debido a que se puede 

concluir que existen dudas por parte de los escolareas al momento de abarcar este proceso 

y esto toma más fuerza al observar que un pequeño grupo de alumnos se determina con 

un nivel bajo para esta proceso, esto puede llegar a causar inicios de ansiedad en los 

alumnos, lentitud en el ritmo de aprendizaje y la inhibición de sus potencialidades 

deteriorando su proceso escolar.

Cuadro 3. Nivel de interés de la clase de matemáticas. 

Nivel de Interés de la Clase de 

Matemáticas 
Número Porcentaje 

Alto 46 48% 

Medio 42 44% 

Bajo 8 8% 

Total 96 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  

 

Análisis: De acuerdo a los datos extraídos se determina que el 48% de los escolares tienen 

un nivel “alto” de interés al momento de practicar el área de matemáticas, esto quiere 

decir que existe una relación exitosa entre el área del conocimiento y los estudiantes 

produciendo un mayor rendimiento académico, seguido tenemos al 44% de los alumnos 

que muestran un nivel “medio” de atracción hacia la clase de matemáticas y un 8% que 

no se siente conforme abarcando la clase detallando que cuenta con un nivel “bajo” de 

inclinación hacia la misma.  

Interpretación: Los resultados expuestos evidencian que la mayoría de estudiantes 

considera que tiene un nivel alto de interés hacia la clase de matemáticas lo que resulta 

beneficioso debido a que contaremos con un ambiente de acogida hacia la materia 

obteniendo una participación activa por parte de los escolares, pero un grupo más 
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reducido no está seguro de su gusto o atracción hacia la misma lo que resulta preocupante 

puesto que pueden deteriorar su rendimiento llegando a un desentendimiento con el 

proceso de enseñanza – aprendizaje al momento de abarcar esta área y por ultimo un 

conjunto más diminuto de estudiantes afirman no sentirse conformes con esta área del 

conocimiento concluyendo con un desinterés hacia la mencionada causando problemas 

en su desempeño académico. 

Cuadro 4. Proceso de enseñanza aprendizaje de calidad. 

Proceso de enseñanza aprendizaje 

de calidad 
Número Porcentaje 

Siempre 11 11% 

A veces 38 40% 

Nunca 47 49% 

Total 103 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  

 

Análisis: Tomando en cuenta los resultados adquiridos gracias a las encuestas realizadas 

a los estudiantes de cuarto y quinto año de educación básica de la Escuela “Ciudad de 

Pasaje” se determina que para el 49% de los escolares la clase de matemáticas no resulta 

un proceso de enseñanza aprendizaje de calidad, mientras que para el 40% a veces resulta 

un buen proceso de aprendizaje, seguida de un 10% que afirman siempre tener un 

aprendizaje significativo en la materia.   

Interpretación: Una vez examinados los resultados adquiridos, se resalta una gran 

cantidad de escolares que afirman no tener un proceso de enseñanza aprendizaje de 

calidad, esto puede tener diversos motivos, ya sea, por el método de enseñanza del 

docente como por el poco nivel de interés que muestran los educandos por la clase. 

Cuadro 5. Herramientas tecnológicas usadas en la clase de matemáticas. 

Herramientas tecnológicas usadas Número Porcentaje 

Proyector 43 42% 

Computadoras 15 14% 

Celular 4 4% 

Ninguno 41 40% 

Total 103 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  
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Análisis: Gracias a la información recolectada se identificó que el 42% de alumnos 

afirman que el docente ha llegado a utilizar el “Proyector” durante la clase de 

matemáticas, esto genera un interés elevado por parte del estudiante, por consiguiente un 

40% de escolares apuntan que no se ha utilizado “ninguna” herramienta tecnológica en el 

proceso matemático áulico,  un 14% de estudiantes han notado el uso de una 

“computadora” en medio del proceso y tan solo un 4% dictamina que se ha usado el 

“celular” con fines educativos durante esta área del conocimiento.  

Interpretación: Los datos presentados exponen que un notable grupo de alumnos han 

observado proyector para realizar una clase de matemáticas más dinámica e innovadora 

por parte del docente, al contrario de un grupo casi igualitario en cantidad afirman que no 

se ha usado ninguna herramienta tecnológica, y un grupo más reducido detallan que se ha 

usado una computadora o un celular para dar esta clase con ayuda de estos facilitadores 

de la enseñanza. 

Cuadro 6. Herramientas de enseñanza educativa que debería implementar el docente 

para la clase de matemáticas. 

Herramientas de Enseñanza 

Educativa que se Deberían 

Implementar 

Número Porcentaje 

Pizarras 44 35% 

Proyector 27 22% 

Carteles 7 6% 

Libros 21 17% 

Figuras 3D 19 15% 

Fichas o Tarjetas de Memoria 6 5% 

Total 124 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica. 

 

Análisis: En consideración de los datos adquiridos hemos notado que un 35% de alumnos 

están a favor de que se siga implementando la “pizarra” como herramienta de enseñanza 

durante la clase de matemáticas, mientras que un 22% preferiría recibir una clase más 

moderna por medio de un “proyector”, dentro de un grupo considerable establecido por 

el 17% y 15% se recalca que deberían implementarse más los “libros” y “figuras 3D” 

respectivamente, y un grupo mucho más reducido expone que  debería usarse con mayor 

frecuencia los “carteles” con un 6% de escolares y las “fichas o tarjetas de memoria” con 

el 5% de estudiantes a favor.  
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Interpretación: Podemos indicar que los estudiantes desean que la pizarra tradicionalista 

se acompañara del proyector moderno para equilibrar las matemáticas y tener un proceso 

formal y dinámico para mejorar el desempeño áulico y académico, mientras escolares 

más reducidos quieren que se agregasen carteles, libros, figuras 3D y fichas o tarjetas de 

memoria que impulsaría el aprendizaje de esta área del conocimiento. 

Cuadro 7. Juegos de competencia por parte del docente. 

Juegos de Competencia por parte 

del Docente 
Número Porcentaje 

Siempre 17 18% 

Casi Siempre 10 10% 

A veces 55 57% 

Nunca 14 15% 

Total 96 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  

 

Análisis: En términos generales podemos indicar que un 57% de los encuestados 

mencionaron que el docente de matemáticas “a veces” realiza juegos de competencia, 

seguido de un 15% de estudiantes que mencionan que “nunca” se realiza estos juegos, lo 

cual puede tener diversas implicaciones y desencadenar varios efectos en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, mientras que la minoría que corresponde a un 28% expresaron 

que “siempre” y “casi siempre” se realiza este tipo de juegos.   

Interpretación: A través del análisis realizado se obtiene que la mayor parte de la 

población encuestada notifica que los docentes no realizan juegos de competencia dentro 

de la clase de matemáticas, lo cual trae consigo consecuencias como la falta de 

motivación, interés y participación de los estudiantes en la clase, además que no permite 

el desarrollo de habilidades sociales debido a que la ausencia de estos juegos podría 

limitar el desarrollo integral de los estudiantes. Por ello es beneficioso que los docentes 

consideren la posibilidad de incorporar estas estrategias para mejorar la experiencia de 

aprendizaje en el aula, brindado así un aprendizaje significativo. 
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Cuadro 8. Elementos lúdicos dentro del área de matemáticas. 

Elementos Lúdicos dentro del Área 

de Matemáticas 
Número Porcentaje 

Juegos Educativos 51 40% 

Juegos de Rol 6 5% 

Gamificación (Juegos de 

Competencia) 
30 24% 

Proyectos Creativos 37 29% 

Otro 3 2% 

Total 127 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  

 

Análisis: Considerando los datos obtenidos en la encuesta a los escolares se concluye que 

el 40% afirman que dentro del área de matemáticas se emplean los juegos educativos, 

gracias a estos logran emplear los conocimientos adquiridos por medio de un aprendizaje 

activo, un par de grupos igualados en número de encuestados equivalentes al 29% y 24% 

concluyen que como elementos lúdicos el docente de matemáticas emplea “proyectos 

creativos” y la “gamificación” dentro del ambiente áulico, mientras que el 5% certifica 

que se usan los “juegos de rol” y un 2% asegura usar otros elementos.  

Interpretación: Los resultados expuestos y analizados evidencian que un grupo 

destacado de alumnos coincide en que se emplean los juegos educativos como elementos 

lúdicos en las matemáticas promoviendo un aprendizaje activo y mejorando la motivación 

en los escolares, un grupo menor afirma usar los proyectos creativos que incentivan a una 

participación más dinámica en el ambiente áulico, por otro lado manifiestan que usan la 

gamificación misma que ayuda a desarrollar la competitividad sana en los alumnos y una 

minoría certifica usar juegos de rol u otras estrategias no mencionadas en la encueta. 

Cuadro 9. Actividades más frecuentes en la clase de matemáticas. 

Actividades más Frecuentes en la 

Clase de Matemáticas 
Número Porcentaje 

Proyectos Matemáticos 25 22% 

Tareas en clase y Lecciones escritas 57 51% 

Problemas del Mundo Real 3 3% 

Juegos de Matemáticas 20 18% 

Construir Figuras 6 5% 

Otra 1 1% 

Total 112 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  
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Análisis: Con la encuesta realizada para conocer las actividades más frecuentes en 

matemáticas, se obtuvieron estos resultados, el 51% menciona tareas en clase y lecciones 

escritas, el 22% expresan proyectos matemáticos, el 18% realizan juegos de matemáticas 

y una minoría que corresponde al 5% y 3% de estudiantes manifiestan la construcción de 

figuras y realización de juegos del mundo real. 

Interpretación: Tras el análisis, se deduce que los docentes no implementan las 

actividades necesarias para fomentar la creatividad, captar la atención del estudiante y 

desarrollar habilidades lógico-matemáticas ya que, las tareas en clase y lecciones escritas 

en el aula son actividades propias de un modelo tradicional que nos proporcionan un 

aprendizaje rutinario y carente de interés, trayendo consecuencias como el bajo 

rendimiento académico en los estudiantes y pocos deseos de aprender. 

Cuadro 10. Nivel de comprensión de conceptos matemáticos. 

Nivel de Comprensión de Conceptos 

Matemáticos 
Número Porcentaje 

Alto 44 46% 

Medio 47 49% 

Bajo 5 5% 

Total 96 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  

 

Análisis: Los resultados que se han adquirido manifiestan que un 49% de estudiantes 

consideran que tienen un nivel “medio” sobre la comprensión de conceptos matemáticos, 

esto quiere decir que dentro del desarrollo de la clase de matemáticas van existiendo 

dudas sobre los mencionados pudiendo perjudicar el desenvolvimiento académico de los 

alumnos, por otro lado, un 46% recalcan tener un nivel “alto” de aprehensión hacia la 

clase de matemáticas y un 5% certifica que alcanza un nivel “bajo” de percepción hacia 

esta área del conocimiento.  

Interpretación: Tras lo expuesto se logra dictaminar que un grupo notable de escolares 

sintetizan que tienen un nivel medio de comprensión hacia los conceptos matemáticos 

por lo que no se asegura una percepción total hacia la clase de matemáticas, deduciendo 

que existen dudas sobre algún tema en particular al momento de cruzar esta área del 

conocimiento perjudicando su rendimiento académico, un sector más reducido de 

escolares afirman que comprenden en un nivel alto los conceptos mencionados y un 

conjunto de encuestados mínima certifica tener un nivel bajo de aprehensión durante el 

proceso de enseñanza aprendizaje de matemáticas.  
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Cuadro 11. Frecuencia en que se forma un ambiente áulico divertido por parte del 

docente. 

Ambiente Áulico Divertido por 

parte del Docente 
Número Porcentaje 

Siempre 31 32% 

Casi siempre 26 27% 

A veces 32 34% 

Nunca 7 7% 

Total 96 100% 
Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Año de Educación Básica.  

Análisis: De un total de 96 estudiantes encuestados, el 34% manifiestan que “a veces” el 

docente logra formar un ambiente de aprendizaje divertido, el 32% menciona que 

“siempre”, mientras que un 27% “casi siempre” y finalmente el 7% expresa que “nunca” 

se logra formar un ambiente de aprendizaje adecuado en la clase de matemáticas. 

Interpretación: Con el análisis realizado, la mayoría de la población encuestada notifica 

que los docentes no fomentan un ambiente de aprendizaje divertido y adecuado para la 

enseñanza de matemáticas, lo que tiene consecuencias negativas tanto en el rendimiento 

académico como en el desarrollo de los estudiantes. Por ello es necesario que los docentes 

creen un ambiente agradable y apropiado dentro del salón de clase para fomentar un 

interés sostenido en las matemáticas y facilitar un aprendizaje eficaz.  
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Anexo F. Evidencias Fotográficas 

Anexo 21. Fotos con el director y en el exterior de la Escuela de Educación Básica 

“Ciudad de Pasaje” 

          

Anexo 22. Fotos aplicando las entrevistas a los docentes de matemáticas de Cuarto 

y Quinto año de Educación Básica de la Escuela de Educación Básica “Ciudad de 

Pasaje” 
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Anexo 23. Fotos aplicando la encuesta a los estudiantes de Cuarto y Quinto año de 

Educación Básica de la Escuela de Educación Básica “Ciudad de Pasaje” 
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Anexo G. Propuesta desarrollada 

Anexo 24. Blog Virtual 
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