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Resumen

El paradigma tradicional en la ensefianza de las matemdticas persiste, limitando el desarrollo de estrategias
didacticas innovadoras. Esta carencia incide negativamente en el desempeno académico de los estudiantes,
quienes no logran alcanzar su maximo potencial. Ante esta problematica se planted el objetivo, analizar el
impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de segundo afo de Bachillerato
General Unificado para el aprendizaje del célculo de limites de funciones. Se trabajé bajo el paradigma positi-
vista, con un alcance descriptivo y enfoque cuantitativo, partiendo del disefio de una propuesta pedagégica que
incluia juegos en la fase de consolidacion de la clase, para luego determinar el grado de satisfaccion percibido
por los discentes y su influencia en el rendimiento académico. Los resultados también subrayan la importan-
cia de considerar la experiencia del estudiante al disefar estrategias de ensefianza. Aunque la mayoria de los
estudiantes experimentaron emociones positivas durante las actividades gamificadas, como diversion y pen-
samiento creativo, se identificaron también algunos efectos negativos en un pequeno grupo de participantes,
como molestias y frustracion. Esto destaca la necesidad de disenar actividades desafiantes pero accesibles,
adaptadas a los diferentes ritmos de aprendizaje y preferencias individuales de los estudiantes.

Palabras clave: Didactica de la matematica; Educacién Secundaria; Gamificacion; Limites de funciones; Ren-
dimiento Académico.
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Abstract

The entrenched traditional approach to mathematics education remains steadfast, impeding the exploration
and implementation of innovative pedagogical methods. This stagnation not only constrains the evolution of
teaching strategies but also imposes significant repercussions on students’ academic achievements, preventing
them from realizing their utmost potential. To confront this issue head-on, the study aimed to scrutinize the
potential of gamification in ameliorating the academic performance of second-year students enrolled in Unified
General Baccalaureate programs, with a particular focus on mastering the intricacies of calculating function
limits. Employing a positivist framework and adopting a descriptive, quantitative methodology, the research
embarked upon crafting a pedagogical blueprint that seamlessly integrated gaming elements into the consoli-
dation phase of classroom instruction. By gauging students’ perceived levels of satisfaction and discerning its
correlation with academic outcomes, the investigation sought to unveil the efficacy of gamification as a trans-
formative educational tool. In delving deeper into the findings, the study illuminates the pivotal role of students’
experiential narratives in shaping the contours of effective teaching strategies. While the majority of partici-
pants traversed the gamified terrain with gusto, reporting heightened levels of enjoyment and fostering creative
ideation, a minority encountered stumbling blocks, characterized by feelings of unease and disillusionment.
This nuanced delineation underscores the imperative of curating pedagogical experiences that strike a delicate
balance between challenge and accessibility, catering to the diverse learning tempos and idiosyncratic predi-
lections of the student cohort. In essence, the research not only underscores the imperative of transcending
traditional pedagogical paradigms but also underscores the transformative potential of integrating gamified
elements into instructional practices, heralding a paradigm shift in mathematics education that prioritizes stu-
dent engagement, empowerment, and holistic academic advancement.

Keywords: Mathematics Didactics; Gamification; Function Limits; Academic Performance.

Introduccion

La presente investigacién nace como respuesta a la interrogante: ;Cual es el impacto de la
Gamificacion como estrategia de ensefianza, en el rendimiento académico de los estudiantes de
segundo ano de Bachillerato General Unificado, para el aprendizaje de calculo de limites de fun-

ciones?

Este trabajo pretende contribuir al compendio de saberes ya existente sobre Gamificaciéon en
el ambito de la educacién y a la vez aportar con estrategias didacticas innovadoras que sin duda
contribuiran al mejoramiento del desempefio docente y a incrementar el rendimiento académico
de los estudiantes en un tema muy importante de la matematica como es el calculo de limites de
funciones. Para el efecto se realiz6 una intervencion pedagogica en los segundos anos de bachi-
llerato general unificado, mediante el disefio e implementaciéon de una propuesta en la cual se
incluyo la dindmica del juego en la fase de consolidacién de conocimientos, dicha dinamica estuvo
basada en la teoria de gamificacidn y sus elementos.
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Al considerar las matematicas como una asignatura compleja con altas tasas de reprobacion
Holguin et al. (2020), se pretende aplicar una estrategia que permita facilitar el aprendizaje en el
aula, ademas de descentralizar el proceso de ensefianza, provocar interacciones entre todos los
participantes del curso, no solo mediante didlogos unilaterales entre el profesor y un alumno, o
unicamente cuando el docente lo solicita (Duran et al., 2021). Entonces es en este caso, donde las
metodologias activas para la ensefianza promueven el aprendizaje cooperativo, potenciando el
desempeno grupal del estudiante sobre el individual, pero sin olvidar la premisa principal que es la
de permitir que el estudiante sea un ente participativo y creador de su propio aprendizaje (Duran
et al.,, 2021).

La Gamificacion es una metodologia de ensefianza, mediante la cual se busca despertar el
interés y motivacion de los estudiantes utilizando para ello actividades o recursos basados en el
juego. Se puede definir la gamificacion de varias maneras, pero inicialmente se utilizo este término
en el blog de Brett Terrill, en donde mencioné que gamificar hace referencia a: “tomar la mecdnica
de un juego y aplicarla a otras propiedades para aumentar el compromiso”. Esta metodologia ha
sido utilizada en diversos campos y con los afios va tomando importancia también en el ambito
educativo, aunque atn hace falta mayor experimentacion para tener procesos y resultados claros
sobre esta metodologia (Contreras y Eguia, 2017).

El objetivo principal de incorporar el juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es des-
pertar el interés y participacion de los estudiantes en las aulas, la gamificacién constituye una
estrategia didactica en la que se promueve la experimentacion y la construccién de conocimientos
por parte del estudiante, por lo que la motivacién intrinseca y el constructivismo se vinculan, para
alcanzar un aprendizaje significativo (Ruiz Torres, 2020).

Investigaciones anteriores indican que, la gamificacion es una estrategia didactica que trans-
forma las practicas educativas en las aulas de manera significativa, logrando dejar de lado el mé-
todo tradicional en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, su integracion eficaz aporta una
dinamizacion de la clase, en este sentido, los estudiantes son mas participativos y en consecuencia
se presentan ambientes formativos amigables con alto valor motivacional (Delgado y Chicaiza,
2022).

Elementos de la Gamificacion

Para Hunike, Leblanc y Zubeck hay tres elementos que se debe tener en cuenta al disefiar
un juego como son: Las mecanicas, entendidas como las reglas basicas del juego que incluyen
puntajes, niveles, movimientos, combos, etc. Las dindmicas que hacen referencia a todas las op-
ciones, comportamientos o decisiones que el jugador puede elegir, como por ejemplo el explorar,
seleccionar opciones, comprar objetos, etc. Y la estética o ambientacion del juego que se refiere a
colores, musica, graficos, diseios de personajes, que hacen que la experiencia de jugar sea agrada-
ble (Cornella et al., 2020).
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Rendimiento Académico

El rendimiento académico para una determinada drea o asignatura estd directamente re-
lacionado con el nivel de conocimientos que el estudiante tiene sobre la misma. Debe ser com-
prendido desde el proceso de evaluaciéon tomando en cuenta que multiples factores influyen en
el resultado cuantitativo, no solo se toma en cuenta en el proceso el desempeno individual, sino
también cémo es influido por el grupo de pares (Garcia y Palacios, 2000).

La evaluacidn del rendimiento académico en la educacién matematica es un proceso que
incluye, la determinacién del objeto a evaluar, el establecimiento de los criterios de evaluacién,
la recoleccion de la informacion y el analisis de los datos, para posteriormente emitir juicios que
conlleven a tomar las decisiones mds adecuadas. Trelles et al. (2017), manifiesta que en el caso de
la matematica se pueden evaluar diferentes aspectos como: “La capacidad de los estudiantes para
traducir un problema comun en lenguaje matematico, la comprension de conceptos, la resolucion
de problemas, aplicacion de los aprendizajes en nuevas situaciones”.

El objetivo de esta investigacion es analizar el impacto de la gamificacién como estrategia
didactica en el rendimiento académico de los estudiantes de segundo afio de Bachillerato General
Unificado para el aprendizaje de calculo de limite de funciones.

Metodologia

La presente investigacion es de tipo cuantitativa, descriptiva y de campo, en la misma se
busca predecir como la gamificacidn influye en el rendimiento académico de los estudiantes para
el calculo de limites de funciones, luego de implementar una propuesta pedagégica basada en la
gamificacion, también se determind el grado de aceptacion de la propuesta, todo esto con la fina-
lidad de estudiar la realidad en un contexto natural, para interpretar como se comportan las va-
riables de estudio que son gamificaciéon como estrategia de ensefianza y rendimiento académico.

Poblacion y Muestra

Para la recoleccion de la informacion, se trabajo con los estudiantes de Bachillerato de la
Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada de la ciudad de Loja. De este modo, la poblacién
estuvo conformada por 480 estudiantes de todo el bachillerato. La muestra estuvo conformada
por 4 paralelos A, B, C, D del segundo de bachillerato, distribuidos de la siguiente manera: 31
estudiantes en el paralelo A, 29 estudiantes en el paralelo B, 32 estudiantes en el paralelo C y 31
estudiantes en el paralelo D.

El primer grupo lo conformaron los estudiantes de los paralelos A y B que constituiran el
grupo experimental, y el segundo grupo o control lo integraron las estudiantes de los paralelos C
y D. Por lo tanto, para el analisis de variables se trabajo con dos grupos independientes de apro-
ximadamente 60 estudiantes cada uno. La muestra para la presente investigacion se selecciono de
forma intencional y no probabilistica.



Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Con la finalidad de determinar el grado de satisfaccion percibido por los estudiantes sobre la
propuesta implementada, se utilizo la técnica de la encuesta, que de acuerdo con Arias y Covinos
(2021), es una herramienta mediante la cual se recolecta informacién de un grupo de personas,
sobre su percepcion u opinion respecto a una determinada tematica, obteniendo como resultado
datos numéricos.

Para la presente investigacion se utilizé como instrumento un cuestionario con escala de
Likert, que se adaptd a partir de la escala GAMEX (Gameful Experience in Gamificatién), instru-
mento desarrollado en un cuestionario que consta de 27 preguntas organizadas en 6 dimensiones
o factores: Disfrute, Absorcion, Pensamiento creativo, Activacion, Ausencia de efecto negativo y
Dominio (Parra y Segura, 2019). El instrumento se redujo a 20 items, conservando las dimensio-
nes originales de la escala, esto debido a observaciones realizadas por los expertos validadores de

los instrumentos de recoleccion de informacién. Tabla 1.

Tabla 1. Encuesta de Satisfaccion aplicada al Grupo Experimental.

Escala de valoracion
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. Nunca Casinunca A veces Casi Siempre

N Ttems (1) ) (3)  siempre(d)  (5)
1 Mi experiencia con el juego fue divertida

2 Creo que jugar fue muy entretenido

3 Jugaria a este juego por mi mismo, no solo cuando se

me pidiera
4  Me olvide de mi entorno inmediato mientras jugaba
Jugar “me alejo de todo”
6 Mientras jugaba estaba completamente ajeno a todo
lo que me rodeaba
7 Mientras jugaba, perdi la nocién del tiempo
8 Jugar despert6 mi imaginacion
Mientras jugaba me senti creativo

10 Mientras jugaba senti que podia explorar cosas

11 Mientras jugaba me senti aventurero

12 Mientras jugaba me sentia activo

13 Mientras jugaba me sentia nervioso

14 Mientras jugaba me sentia emocionado

15 Mientras jugaba, me senti molesto

16 Mientras jugaba, me senti hostil

17 Mientras jugaba, me senti frustrado

18 Mientras jugaba, tuve la sensacion de liderar

19 Mientras jugaba, me senti auténomo

20 Mientras jugaba, me senti confiado

Fuente: Elaboracion propia.
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Este cuestionario se aplicé a los estudiantes de los paralelos A y B de segundo afio de Ba-
chillerato General Unificado, en total 59 estudiantes; luego de realizada la implementacién de
la propuesta para el estudio del célculo de limites de funciones basada en la gamificacion, este
instrumento se aplicé mediante la herramienta Google Forms, para lo cual se cre6 un enlace que
se compartio a los estudiantes, esto con la finalidad de mantener el anonimato y asegurar de esta
forma la veracidad de la informacién recolectada.

Una vez obtenidos los datos se los traté con el programa SPSS, para lo cual se realizo6 la
agrupacion de variables en funcion de las seis dimensiones que conforman el instrumento de
recoleccion de informacién como son: Diversion, Absorcion, Pensamiento creativo, Activacion
y Dominio haciendo para el efecto un baremo que permitié agrupar la media de las respuestas
obtenidas por variable y por dimension. El baremo toma en cuenta los siguientes intervalos, de
1 a 2 “muy desfavorable”, de 2 a 3 “desfavorable”, de 3 a 4 “favorable” y de 4 a 5 “muy favorable”

Para la dimensién: Ausencia de efecto negativo se utiliz6 el baremo invertido, dadas las ca-
racteristicas de los items, por lo que se tomaron en cuenta los siguientes intervalos, de 1 a 2 “muy
favorable”, de 2 a 3 “favorable”, de 3 a 4 “desfavorable” y de 4 a 5 “muy des favorable”, esto re-
cordando que mientras menor sea el efecto negativo en las experiencias educativas, mayor sera el

efecto positivo percibido por los estudiantes.

Para recolectar la informacion sobre el rendimiento académico de las estudiantes luego de
implementada la propuesta, se utiliz6 una evaluacién educativa con preguntas que permitieron
determinar el grado de comprension alcanzado por las estudiantes sobre calculo de limites de
funciones, para lo cual se utiliz6 como instrumento de recoleccién de datos una prueba objetiva.

Test para evaluar el rendimiento académico en el calculo de limites de funciones

La finalidad de este instrumento es diagnosticar los conocimientos que poseen los estudian-
tes de segundo afio de bachillerato general unificado, para comprender y calcular limites de fun-
ciones de forma intuitiva y aplicando procesos algebraicos como son la evaluacion y uso de la
factorizacidn para levantar indeterminaciones de la forma 0/0, lo cual servira de insumo para la
elaboracion de un estudio denominado: La gamificacién como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje de limites de funciones en segundo afio de Bachillerato General Unificado.

Arias y Covinos (2021), argumentan que cualquier actividad educativa que suministre infor-
macion es susceptible de ser evaluada mediante pruebas disefiadas de acuerdo con las necesidades
de los estudiantes. Estas pruebas, concebidas como instrumentos de recoleccion de datos, tienen
como objetivo principal medir el nivel de aprendizaje que un estudiante ha adquirido sobre un
tema especifico.
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La validez de los instrumentos de recoleccién de datos se aseguré mediante la revision de
expertos en el area de estudio, Se confirm¢ si los instrumentos cumplian con sus objetivos: por
un lado, evaluar el grado de satisfaccion percibido ante la propuesta implementada y, por otro,
facilitar la comprension en el calculo de los limites de funcion.

La propuesta se elaboré tomando como base la corriente pedagdgica del constructivismo,
misma que propone la construccion de nuevos conocimientos, a partir de la evolucion de los
saberes ya presentes en el individuo, esta evolucion surge del contacto y experimentacion con el
medio que le rodea y en el ambito educativo puede ser motivada por las actividades planteadas por
el docente y la interaccién con los pares.

La propuesta consistio en disefiar tres clases para el aprendizaje del calculo de limites de
funciones, la destreza a desarrollar fue tomada de la reforma curricular 2016 del Ministerio de
Educacion del Ecuador, que corresponde al cddigo M.5.1.32. Calcular, de manera intuitiva, el li-
mite cuando h->0 de una funcién cuadratica con el uso de la calculadora como una distancia entre
dos numeros reales, pero se incluyé también el calculo de limites mediante procesos algebraicos
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).

En cada clase se planific6 tres momentos de aprendizaje como son: la anticipacion, construc-
cion y consolidacidn, incorporando en esta tltima etapa un juego colaborativo.

Los contenidos para las clases se organizaron de la siguiente manera: En la clase uno se abor-
dé el tema calculo de limites de forma intuitiva, mediante el uso de tablas y graficas; en la clase
dos se reviso el calculo de limites mediante sustitucion, y en la clase tres, el calculo de limites de
funciones, levantando indeterminaciones de la forma 0/0 aplicando factorizacion.

Para cada uno de los temas antes mencionados se disefié un juego colaborativo, para ser
aplicado en la fase de consolidacion de la clase, esta estrategia se implemento con los paralelos Ay
B del segundo afio de Bachillerato General Unificado, con la finalidad de determinar si la gamifi-
cacion aplicada en la fase de consolidacion de la clase, tiene influencia positiva en el rendimiento
académico de los estudiantes, la contrastacion de la informacidn obtenida se realizé con datos
provenientes de los paralelos C y D, con los cuales se desarroll6 el modelo de ensefianza que nor-
malmente se lleva en la institucion.
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Tabla 2. Organizacion de los contenidos a desarrollar con la propuesta pedagogica basada en la

gamificacion.
Destreza Numero de semana Contenido Juego colaborativo
M.5.1.32. Calcular, de Célculo de limites de funciones de forma
manera intuitiva, el limite Clase 1 intuitiva, mediante el uso de tablas y Breakout EDU
cuando h->0 de una grdficas
funcién cuadratica con Clase 2 Célculo de limites de funciones mediante Dominé
el uso de la calculadora el proceso de sustitucion
como una distancia entre Calculo de limites de funciones mediante ,
dos nimeros reales Clase 3 factorizacion Busqueda del tesoro

Fuente: Elaboracién propia.

Resultados
Resultados de la Evaluacion del Grado de Satisfaccion de la Propuesta Implementada

Una vez implementado el instrumento “Cuestionario para medir el grado de satisfaccion
de los estudiantes, frente a la propuesta implementada basada en la gamificacion, para el calculo

de limites de funciones”, y de analizar los resultados obtenidos con el uso del programa SPSS, se
pudieron obtener los siguientes resultados.

Andlisis de Confiabilidad del Instrumento (Alfa de Cronbach)

Con la ayuda del programa SPSS se analizaron los diferentes items para determinar el grado
de fiabilidad de estos, obteniéndose los siguientes resultados:

Tabla 3. Analisis de Confiabilidad del instrumento “Cuestionario para medir el grado de satisfac-
cion de los estudiantes frente a la propuesta basada en la gamificacion, para el calculo de limites
de funciones”

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en elementos estandarizados N de elementos
0,907 0,914 20

Nota: Esta tabla se ha generado desde el software estadistico SPSS.



Tabla 4. Estadisticas de elemento del instrumento Cuestionario para medir el grado de satisfac-
cion de los estudiantes frente a la propuesta basada en la gamificacion, para el calculo de limites
de funciones.

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianzade  Correlacion . Alfa de
. . Correlacién .
escala si el escala si el total de e Cronbach si
multiple al
elemento se  elementose  elementos el elemento se
o o ) cuadrado .
ha suprimido ha suprimido  corregida ha suprimido
Mi experiencia con el juego fue 70,91 130,318 530 869 903
divertida
Creo que jugar fue muy 70,77 131,179 516 861 903
entretenido
Jugaria a este juego por mi mismo, 71,96 128,114 550 796 902
no solo cuando se me pidiera
Me olvide de mi entorno 71,17 125,913 661 714 899
inmediato mientras jugaba
Jugar “me alejo de todo” 71,64 124,234 ,639 ,731 ,900
Mientras jugaba estaba
completamente ajeno a todo lo que 71,85 125,631 ,607 ,703 ,900
me rodeaba
Mientras Jugab:.i, perdi la nocién 71,23 129,102 525 603 903
del tiempo
Jugar despert6 mi imaginacién 71,21 126,629 ,632 ,758 ,900
Mientras jugaba me senti creativo 71,19 127,887 ,580 ,818 ,901
Mientras jugaba senti que podia 71,04 127,383 677 883 899
explorar cosas
Mientras jugaba me senti 71,15 127,323 655 825 900
aventurero
Mientras jugaba me sentia activo 70,81 129,194 ,628 ,748 ,901
Mientras jugaba me sentfa 72,47 129,754 335 668 909
nervioso
Mientras jugaba me sentfa 71,11 127,525 603 676 901
emocionado
Mientras jugaba, me senti molesto 73,51 129,370 ,397 ,660 ,906
Mientras jugaba, me senti hostil 73,21 126,937 414 ,653 ,907
Mientras jugaba, me senti 73,08 128,571 426 633 906
frustrado
Mientras )ugaba', tuve la sensacién 72,30 125,599 546 643 902
de liderar
Mientras jugaba, me senti 71,79 123,475 625 735 1900
autonomo
Mientras jugaba, me senti confiado 71,57 126,173 ,622 ,783 ,900

Nota: Esta tabla se ha generado desde el software estadistico SPSS.
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Resultados Agrupados por Dimension

Luego de aplicar el instrumento para medir el grado de satisfaccion de los estudiantes frente
a la propuesta basada en la gamificacion para el calculo de limites de funciones, mediante la pla-
taforma Google Forms y analizado la informacion por item, se procedié a agrupar las diferentes
preguntas por dimensiones, con la ayuda del programa SPSS se pudieron obtener los siguientes

resultados:

Figura 1. Resultados del grado de satisfaccion percibido, dimensién “Diversion”.

Fuente: Elaboracién propia.
Figura 2. Resultados del grado de satisfaccion percibido, dimension “Absorcion”

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 3. Resultados del grado de satisfaccion percibido, dimensién “Pensamiento creativo”

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 4. Resultados del grado de satisfaccidn percibido, dimension “Activacion™

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 5. Resultados del grado de satisfaccion percibido, dimensiéon “Ausencia de efecto negativo”

Fuente: Elaboraciéon propia.
Figura 6. Resultados del grado de satisfaccion percibido, dimensiéon “Dominio”.

Fuente: Elaboracién propia.
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Resultados de la Evaluacion del Rendimiento Académico de los Estudiantes para el Cdlculo
de Limites de Funciones luego de Aplicar la Propuesta de Ensefianza Aprendizaje Basada en la
Gamificacién

Una vez aplicado el instrumento de rendimiento académico para el calculo de limites de
funciones, y de analizar los resultados con el programa SPSS, se pudieron obtener los siguientes
resultados.

Andlisis de confiabilidad del instrumento

Al examinar los resultados del rendimiento académico tanto del grupo experimental como
del grupo de control, se identific6 inicialmente un alfa de Cronbach inferior al esperado. Sin em-
bargo, mediante el uso del programa, se determiné que al eliminar la pregunta 2 del instrumento,
se incrementaba la fiabilidad del mismo. Por lo tanto, al seguir este procedimiento, se logré obte-

ner el siguiente analisis de fiabilidad del instrumento.

Tabla 5. Andlisis de Confiabilidad del instrumento “Test para evaluar el rendimiento académico
en el calculo de limites de funciones”.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,712 11

Nota: Esta tabla se ha generado desde el spss.

Resultado del Rendimiento Académico

Al analizar las calificaciones obtenidas, por los estudiantes al aplicar el instrumento para la
medicion del rendimiento académico, se pudo determinar que observaciones no pasaron la prue-
ba de normalidad, por lo que fue necesario utilizar estadistica no paramétrica para determinar si
existe o no diferencia significativa entre el rendimiento del grupo control y experimental, de la
misma forma se redujo el nimero de casos a 29, para utilizar la prueba U de Mann Whitney, por lo
que para el analisis se utilizé los resultados de los paralelos B como grupo experimental y paralelo
C como grupo control, ambos conformados por 29 estudiantes. A continuacion, se presentan los
resultados obtenidos.
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Tabla 6. Prueba U de Mann Whitney, para establecer la diferencia significativa entre el rendi-
miento académico del grupo control frente al grupo experimental.

Estadisticos de prueba®

Rendimiento en escala cualitativa

U de Mann-Whitney 84,500
W de Wilcoxon 519,500
Z -5,472

Sig. asintotica(bilateral) ,000

Nota: Esta tabla se ha generado desde el spss.

Para observar la diferencia entre grupos se transformaron las calificaciones numéricas obte-
nidas en el test para determinar el rendimiento académico mediante el uso de una escala cualitati-
va propuesta por el ministerio de Educacion del Ecuador que se presenta a continuacion:

Tabla 7. Escala cualitativa para el rendimiento académico utilizado por el Ministerio de educa-
cion del Ecuador.

Escala cualitativa Escala cuantitativa
DAR= Domina los aprendizajes requeridos 9,00 - 10,00
AAR= Alcanza los aprendizajes requeridos 7,00 - 8,99
PARA= Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4,01 - 6,99
NAR= No alcanza los aprendizajes requeridos ’2 4

Nota: Tomado del Reglamento general a la ley organica de educacion intercultural Ministerio de
Educacién del Ecuador (2012).

Tabla 8. Tabla cruzada del rendimiento académico en escala cualitativa del grupo control y expe-
rimental.

Tabla cruzada Rendimiento en escala cualitativa*Grupo

Grupo
- Total
Grupo Control  Grupo Experimental
Recuento 7 0 7
NAAR
% dentro de Grupo 24,1% 0,0% 12,1%
Recuento 18 4 22
PAAR
Rendimiento en % dentro de GI'LIPO 62,1% 13,8% 37,9%
escala cualitativa Recuento 3 10 13
AAR
% dentro de Grupo 10,3% 34,5% 22,4%
Recuento 1 15 16
DAR
% dentro de Grupo 3,4% 51,7% 27,6%
Recuento 29 29 58
Total
% dentro de Grupo 100,0% 100,0% 100,0%

Nota: Elaboracién propia.
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Discusion
Analisis de los Resultados del Grado de Satisfaccion de la Propuesta Implementada

En las tablas 3 y 4 se presenta el resultado obtenido luego de realizar el andlisis de confiabi-
lidad del instrumento para medir el grado de satisfaccion con el programa SPSS, se analizaron 20
elementos, que corresponden a las 20 preguntas o items que conforman el instrumento de reco-
leccion de informacidn, aplicado a una muestra de 53 estudiantes de segundo aio de bachillerato
general unificado que conformaban el grupo experimental. Se obtuvo como resultado un Alfa de
Cronbach de 0,907 que indica que el cuestionario tiene muy buena confiabilidad interna, por lo
tanto, su uso en la presente investigacion es factible.

La figura 1, agrupa la media de los resultados obtenidos en los tres primeros items del ins-
trumento de recolecciéon de informacién, que estuvo conformado por las siguientes preguntas: Mi
experiencia con el juego fue divertida, creo que jugar fue muy entretenido, jugaria a este juego por
mi mismo no solo cuando se me pidiera.

Se puede observar que el 96.23% de los estudiantes perciben a la dimension “diversién” en la
propuesta pedagogica, entre los rangos de favorable y muy favorable. Para Gord (2021), siempre
existe una parte divertida en un juego que va con relacion a la llamada “teoria de la diversion”,
que se relaciona con la personalidad, edad, intereses, género y expectativas de los jugadores invo-
lucrados, y es facilmente reconocible pues al jugar se hace evidente el disfrute y el buen estado de

animo.

La figura 2 agrupa la media de las respuestas de los estudiantes a las preguntas: Me olvidé de
mi entorno inmediato mientras jugaba; Jugar “me alejé de todo”; mientras jugaba estaba comple-
tamente ajeno a todo lo que me rodeaba y mientras jugaba, perdi la nocién del tiempo.

Al analizar la dimension absorcion, entendida como el nivel de inmersién o concentraciéon
en el desarrollo de una actividad, se puede observar que un 86,79 % de los estudiantes experimen-
taron esta sensacion durante el desarrollo de la propuesta gamificada. Para Suso (2021), cuando
un individuo estd realizando una actividad que le ocasiona disfrute o placer, entra el llamado
estado de flujo, que no es mas que abstraerse del mundo real y concentrarse totalmente en la reali-
zacion de la actividad que le causa felicidad. Con una experiencia gamificada, se busca justamente
hacer que el estudiante se concentre, estado que es indispensable para la solucién y ejecucion de
procedimientos matematicos que por su naturaleza de abstracta requieren esta actitud, el estar
inmerso en un juego otorga un plus, que es que la concentracidn estaria acompanada del disfrute
o agrado por la actividad realizada.
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La figura 3, agrupa la media de las respuestas otorgadas por los estudiantes a las pregun-
tas: Jugar despert6é mi imaginacion; Mientras jugaba me senti creative; Mientras jugaba senti que
podia explorar cosas y mientras jugaba me senti aventurero. De la grafica se desprende que un
94.34% de los estudiantes calificaron la dimensién pensamiento creativo como favorable y muy
favorable.

La creatividad, se entiende como la actitud que tenemos frente a la soluciéon de un problema,
es poder vislumbrar las diferentes alternativas para resolver un conflicto tomando siempre el ca-
mino mas apropiado, al incluir juegos para el aprendizaje de la matematica se logra bajar el nivel
de tension propio de la asignatura, lo que favorece la aparicion de ideas para resolver un problema
o ejercicio de la manera 6ptima.

Una experiencia gamificada, siempre va acompanada de la creatividad que se ve fomentada
por las situaciones que aparecen en el juego, sobre todo en instancias en donde esta presente la
libertad, misma que promueve la aparicién de conductas cognitivas, sociales y psicoldgicas positi-
vas en todo individuo inmerso en un juego (Suso, 2021).

Para evaluar la dimension activacion se tomo en cuenta la media de los resultados obtenidos,
de las repuestas de los estudiantes a las siguientes peguntas: Mientras jugaba me sentia activo;
Mientras jugaba me sentia nervioso y mientras jugaba me sentia emocionado. De la figura 4 se
desprende que el 90,57% del estudiantado percibe a esta dimension como favorable y muy favo-
rable.

Para Suso (2021), en un individuo puede presentarse e 1 escenario de encontrarse en la lla-
mada “disonancia cognitiva”, que se produce cuando una persona esta frente a dos estimulos

contradictorios.

Los escenarios contradictorios, en el caso de la propuesta implementada lo serian por un
lado el aprendizaje de la matematica, actividad que a muchas personas causa miedo y la realiza-
cién de un juego que la mayoria de las veces es del agrado de los estudiantes. Esta situacion genera
motivacidn en el individuo pues tiene que encajar y trabajar con percepciones opuestas o disonan-
cia cognitiva, misma que segtin Suso (2021), “puede ser considerada como un estado psicoldgico
independiente que corresponde a un nivel de activacién maximo o arousal, nivel de excitacion
cortical relacionado con las situaciones de alerta” (p. 21).

Una de las experiencias, que toda persona aficionada a los juegos experimenta es ese grado de
nerviosismo y emocion al iniciar y en todo el transcurso de una partida, lo que deriva en mante-
nerse activo hasta lograr el desenlace de la actividad. En una experiencia educativa gamificada, lo
que se busca es que los factores que hacen que el nerviosismo, emocién y activacion se incremen-
ten deriven del disfrute, agrado y sana competencia propias del desarrollo de un juego, y no por
un incremento de factores negativos como estrés, hostilidad y frustracion.
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La figura 5 se refiere a la percepcion de los estudiantes en lo referente al posible efecto nega-
tivo percibido durante la realizaciéon de los juegos, se realizaron preguntas como: Mientras jugaba
me senti molesto; Mientras jugaba me senti hostil y mientras jugaba me senti frustrado.

Al respecto la figura 5 muestra que, durante la realizacion de los juegos, no se sitié6 mayor
efecto negativo en los mismos ya que los estudiantes califican la dimensién en un 88.68% como
favorable y muy favorable

Sin embargo, al analizar esta dimension es importante revisar las respuestas individuales a
cada uno de los items que la conforman, pues si se trata de evaluar una propuesta de ensefianza
aprendizaje fundamentada en la gamificacion, es lo que hay que tener en cuenta, con miras a me-
jorar la experiencia para los estudiantes y que pueda servir como herramienta didactica para el
cuerpo docente.

Al analizar los items por separado se pudo conocer que un 7,5% de los estudiantes siempre y
casi siempre se sintieron molestos al desarrollar la actividad; un 15, 2% se sintieron siempre y casi
siempre hostiles y un 13, 2% experimentaron siempre y casi siempre frustracion en el Desarrollo
de la propuesta de ensefianza aprendizaje para el aprendizaje de limites de funciones basada en la
gamificacion.

De lo observado en el desarrollo de los diferentes juegos se puede decir que los efectos nega-
tivos en el mismo son consecuencia de las dificultades que algunos estudiantes presentaron en la
realizacion de los diferentes ejercicios propuestos, se debe recordar en esta instancia que todas las
personas tenemos diferentes ritmos de aprendizaje.

La figura 6, muestra la media de las respuestas de los estudiantes a los siguientes items: Mien-
tras jugaba tuve la sensacion de liderar; mientras jugaba me senti autdnomo y mientras jugaba me
senti confiado. Se observo que los estudiantes en un 69,48% perciben a la dimensién “dominio”
como favorable y muy favorable.

Los juegos que se implementaron en la propuesta fueron de indole grupal, por lo que siem-
pre salen a relucir las actitudes de liderazgo y de organizacion en algunos estudiantes. Ya dentro
del grupo, el sentirse como parte importante del mismo y con la libertad a la vez de tomar deci-
siones, promueve una actitud positiva en los participantes y el incremento de la motivacién que
incide directamente en el correcto desarrollo del juego propuesto.

Las actividades en grupo promueven la generacion de aprendizajes significativos, pues no
hay mejor maestro para un estudiante que uno de sus pares, los trabajos cooperativos permiten
también una mejora en las relaciones sociales entre compaferos de aula pues dentro de un grupo
es necesario comunicarse y ser empaticos con todos los miembros del equipo de trabajo.
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De acuerdo con Suso (2021), los factores sociales inciden en la motivacion, misma que se
vera propiciada por la competencia, autonomia y relacion, las actitudes positivas dentro de un
grupo y de la clase son conocidas como clima motivacional, el incluir actividades para la conse-
cucion de una destreza que fomenten la participacion activa y al mismo tiempo la consecucién
de aprendizajes significativos genera una implicacion de los estudiantes en la realizacion de la
actividad propuesta. En este contexto, la actitud del docente también influye en la autonomia de
los estudiantes pues debe ser el ente que proponga iguales oportunidades para la participaciéon y
para la obtencién de recompensas.

Todas las dimensiones antes analizadas apuntan en definitiva a incrementar la motivacién
de los estudiantes en el aprendizaje de la matematica, al incluir juegos dentro del proceso de ense-
fianza aprendizaje se esta proponiendo un camino un tanto mas amigable y agradable para la con-
secucion y logro de una determinada destreza. Hay que recordar que la motivacidn es el principal
motor que tiene una persona para la consecucion de una meta.

Para Negre y Carrion (2020), la inclusion de juegos dentro del proceso de aprendizaje genera
motivacidn intrinseca y extrinseca, pues al jugar el estudiante se transforma en generador de su
propio conocimiento a partir de sus experiencias previas y mediante su relacién con el entorno y

con sus pares, en definitiva, la existencia de motivacion desencadena el aprendizaje.

Analisis de los resultados relacionados con el rendimiento académico.

En la tabla 5 se presenta el resultado obtenido luego de realizar el analisis de confiabilidad del
instrumento con el programa SPSS, se analizaron 11 elementos, que corresponden a 11 preguntas
o items que conforman el instrumento de recoleccion de informacién, aplicado a una muestra
de 118 estudiantes de segundo afo de bachillerato general unificado que conformaban el grupo
experimental y control. Se obtuvo como resultado un Alfa de Cronbach de 0,712 que indica que el
cuestionario tiene confiabilidad interna aceptable, por lo tanto, su uso en la presente investigacion
es factible.

En la tabla 6, se puede observar que el valor del nivel de significancia asintética bilateral es
de 0,000. Dado que el valor de p se encuentra por debajo del nivel de significancia alfa, se acepta
la hipotesis del investigador, es decir existe diferencia significativa para la variable rendimiento
académico entre el grupo de control y el grupo experimental.

La tabla 8, muestra la diferencia en cuanto a rendimiento académico entre el grupo experi-
mental y de control para el aprendizaje de calculo de limites de funciones, como se puede apreciar
un 51,7 % de los estudiantes del grupo experimental lograron dominar los aprendizajes requeridos
(DAR), frente a un 3,4% del grupo control.
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También se puede observar que ningtin porcentaje estudiantes del grupo experimental se en-
cuentra en el rango (NAAR), no alcanza los aprendizajes requeridos, frente a un 24,1% del grupo

control que si se encuentra en este nivel.

Lo anterior permite establecer que el rendimiento académico del grupo experimental fue
mejor que el del grupo control, para el aprendizaje de célculo de limites de funciones, esta situa-
cion puede explicarse, pues al incluir el juego dentro del proceso de ensefianza aprendizaje del
grupo experimental, se increment6 el nivel de motivacidon de los estudiantes, con la respectiva

incidencia positiva en el rendimiento académico de los mismos.

Bil; citado por Suso (2021) menciona que, existe relacion entre el juego, biAl respecto Garai-
gododenestar emocional y aprendizaje, cuando se esta inmerso en un juego se estimula la atencion
y la memoria, se crea en el estudiante zonas de desarrollo potencial, ue mejora la habilidad para
resolver problemas y con ello el rendimiento de la persona.

Segtn Vygotsky (1978), el juego es fundamental para el desarrollo porque permite a los nifios
operar dentro de su Zona de Desarrollo Préoximo (ZDP) y facilita la interaccion social, lo cual es
crucial para el desarrollo cognitivo (p. 102).

Comparando los puntos de vista de Garaigordobil y Vygotsky, encontramos que ambos
coinciden en la importancia del juego para el desarrollo cognitivo y emocional. Ambos sugieren
que el juego no solo mejora habilidades especificas como la atencion y la memoria, sino que tam-
bién crea un entorno propicio para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades mas avanzadas.
Sin embargo, mientras Garaigordobil enfatiza el bienestar emocional y el rendimiento académi-
co, Vygotsky pone un mayor énfasis en la interaccién social y el papel del contexto cultural en el
aprendizaje (Vygotsky, 1978).

A manera de cierre, el rendimiento académico del grupo experimental fue mejor que el del
grupo control, atribuido al incremento del nivel de motivacion de los estudiantes mediante la in-
clusion de juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Conclusion

Los resultados destacan la importancia de considerar la experiencia del estudiante en el di-
seflo de estrategias de enseflanza. La mayoria de los estudiantes experimentaron sentimientos
positivos durante las actividades gamificadas, como diversion, absorcidon y pensamiento creativo.
Sin embargo, también se identificaron algunos efectos negativos, como molestias, hostilidad y
frustraciéon en un pequefio porcentaje de los participantes. Estos hallazgos resaltan la necesidad
de disenar actividades que sean desafiantes, pero también accesibles para todos los estudiantes,
considerando sus diferentes ritmos de aprendizaje y preferencias individuales.



La investigacion revela una relacion positiva entre la motivacién y el rendimiento acadé-
mico. Los estudiantes que participaron en la propuesta gamificada mostraron un rendimiento
académico superior en comparacion con el grupo de control. Esto sugiere que el incremento de la
motivacidn, generado por la introduccion de juegos en el aula, puede influir positivamente en la

adquisicién y comprension de conceptos matematicos.

Estas conclusiones proporcionan una vision general de los resultados y sugieren posibles im-
plicaciones para la practica educativa y futuras investigaciones en el campo de la ensefianza de las
matematicas mediante la gamificacion. Por ende, la gamificacion proporciona un nuevo enfoque

de ensenanza para la educaciéon en temas de matematicas en la secundaria.

Al introducir la gamificacion en el aula, es crucial considerar las limitaciones que pueden
surgir. Estas incluyen el acceso desigual a la tecnologia y la posible falta de competencia tecnold-
gica entre los estudiantes. Ademas, la planificacion y ejecucion de actividades gamificadas pue-
de requerir recursos y tiempo adicionales por parte de los docentes. La diversidad de estilos de
aprendizaje y la necesidad de desarrollar métodos de evaluacion adecuados también son desafios

importantes a tener en cuenta al implementar estrategias de gamificacion.
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