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Resumen

La presente investigacion analiza la implementacion de la metodologia
basada en la gamificacion para mejorar el aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de cuarto grado de la Escuela Los Lirios, ubicada en la Direccion
Regional de Educacién de Sarapiqui, durante el lll cuatrimestre del 2025. El
estudio surge ante la problematica del bajo rendimiento académico, la
desmotivacion y la actitud negativa del estudiantado hacia la asignatura,
influenciados por metodologias tradicionales, el rezago educativo post pandemia y

el limitado apoyo familiar.

El objetivo principal consiste en implementar estrategias gamificadas que
favorezcan un aprendizaje significativo en matematicas. La investigacion se
desarrolla bajo un enfoque descriptivo, considerando la percepcion de estudiantes
y docentes, asi como el analisis del rendimiento académico antes y después de la

intervencion.

Los resultados esperados evidencian que la gamificacion incrementa la
motivacion, la participacion activa y la comprension de los contenidos
matematicos, al integrar elementos ludicos, tecnoldgicos y contextualizados en el

proceso de enseflanza-aprendizaje.

Se concluye que la gamificacion constituye una estrategia didactica efectiva
que contribuye al fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico, la autonomia
del estudiante y la mejora del rendimiento académico, siempre que se implemente

mediante una planificacion pedagdégica adecuada y contextualizada.
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CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

12



1.1 Planteamiento del problema
La investigacion se lleva a cabo con los estudiantes de cuarto grado de la

Escuela Los Lirios, con edades comprendidas entre los 9 a los 11 afios de edad,

en la provincia de Heredia, durante el tercer cuatrimestre del 2025.

1.1.1 Antecedentes del problema.

Diversas investigaciones desarrolladas en contextos internacionales y
nacionales han evidenciado la importancia de incorporar metodologias
innovadoras dentro del proceso de ensefianza de las matematicas, especialmente
aquellas orientadas a incrementar la motivacion, la participacion y el rendimiento

académico del estudiantado.

Boillos (2024), mediante su tesis doctoral sobre gamificacion y aprendizaje
ludico, realizé un analisis comparativo entre experiencias educativas de Espana y
Costa Rica, destacando que la incorporacion de dinamicas ludicas dentro del aula
favorece ambientes de aprendizaje mas participativos y motivadores. Los
resultados obtenidos demostraron que este tipo de metodologia contribuye
positivamente tanto en el desempefo académico como en la percepcién que
docentes y estudiantes tienen sobre el proceso educativo. A partir de estos
hallazgos, se considera que la gamificacion representa una estrategia pedagdgica
pertinente para fortalecer el aprendizaje de las matematicas en educacién
primaria, debido a que permite transformar las experiencias tradicionales de
ensefanza en procesos mas dinamicos, cercanos Y significativos para el

estudiantado.

En relacioén con lo anterior, Diaz (2022) senala que la gamificacion
representa una estrategia metodologica capaz de fortalecer la motivacion, la
satisfaccion y el rendimiento académico del estudiantado. Es decir, la motivacion
escolar se encuentra vinculada con factores emocionales, cognitivos y sociales
que influyen directamente en la disposicion del estudiante hacia el aprendizaje.
Asimismo, destaca que el uso de elementos dinamicos dentro del aula favorece

una participacion mas activa y autonoma. Desde la perspectiva de la presente
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investigacion, estos aportes evidencian la importancia de implementar estrategias
innovadoras que permitan al estudiantado involucrarse de manera mas
significativa en las actividades matematicas, favoreciendo no solo el aprendizaje
de contenidos, sino también una actitud mas positiva y segura frente a esta

asignatura.

Desde otra perspectiva, Litardo (2023) enfatiza la importancia de que el
docente disefie estrategias didacticas acordes con las necesidades y
caracteristicas del estudiantado. Segun este autor, la ensefianza de las
matematicas requiere una planificacion organizada que integre actividades
innovadoras, recursos didacticos y metodologias que faciliten la comprension de
los contenidos matematicos y promuevan aprendizajes significativos. A criterio de
la investigadora, esta postura resulta fundamental dentro del contexto educativo
actual, ya que permite reconocer que el aprendizaje matematico no debe
desarrollarse mediante practicas rigidas o memoristicas, sino a través de
experiencias pedagogicas dinamicas que respondan a los intereses, ritmos y

formas de aprendizaje presentes en el aula.

De igual manera, investigaciones desarrolladas en Costa Rica han
demostrado la necesidad de fortalecer los procesos de ensefianza matematica
mediante estrategias mas dinamicas y contextualizadas. Diaz (2024), en su
estudio sobre practicas evaluativas de docentes de matematica costarricenses,
sostiene que la evaluacién debe responder de manera coherente a los objetivos
de aprendizaje y a las metodologias implementadas dentro del aula. Ademas,
resalta la importancia de integrar procesos de ensefianza y evaluacion que
permitan valorar no solo conocimientos, sino también habilidades y actitudes del
estudiantado. Desde la perspectiva de la investigadora, estos aportes evidencian
la necesidad de promover metodologias innovadoras que articulen la ensefianza y
la evaluacién como procesos complementarios, favoreciendo experiencias de
aprendizaje mas participativas, reflexivas y significativas para el estudiantado de

educacion primaria.
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En este mismo contexto, mediante una investigacion realizada en una
escuela unidocente rural de Costa Rica, se evidencio que el uso de juegos y
materiales didacticos favorece la participacion estudiantil y fortalece el aprendizaje
matematico. En relacion con ello, los autores afirman que “las estrategias ludicas
propician ambientes de aprendizaje mas inclusivos, participativos y
contextualizados para el estudiantado” (Espinoza et al., 2025, p. 61). Asimismo,
destacan que las metodologias ludicas permiten adaptar la ensefianza a las
necesidades particulares del entorno educativo, promoviendo una experiencia mas
significativa e inclusiva. Desde la perspectiva de la investigadora, estos aportes
reflejan la importancia de implementar estrategias innovadoras dentro de
contextos educativos diversos, especialmente en escuelas rurales, donde resulta
fundamental desarrollar experiencias pedagdgicas que respondan a las

caracteristicas y necesidades reales del estudiantado.

Asimismo, Bolafios et al. (2020) analizaron la implementacion de
herramientas tecnolégicas como GeoGebra, Quizizz, Powtoon y Kahoot en la
ensefianza de la geometria en Educacion General Basica costarricense. Los
hallazgos reflejaron que la incorporacién de recursos tecnoldgicos contribuye al
fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico, favoreciendo una mayor
interaccién del estudiantado con los contenidos y facilitando la comprension de

conceptos abstractos.

A partir de los antecedentes expuestos, se evidencia que la gamificacion y
el uso de recursos tecnolégicos constituyen estrategias pedagogicas que
favorecen el interés, la motivacion y la participaciéon activa de las personas
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. Ademas, diferentes
investigaciones coinciden en que la implementacién de metodologias innovadoras
contribuye al fortalecimiento del rendimiento académico y al desarrollo de

aprendizajes mas significativos dentro del contexto escolar.
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1.1.2 Problematizacion

La problematizacion que presenta las personas estudiantes del centro
educativo Los Lirios es que no tienen esa practica y conexion con la asignatura de
las matematicas. Porque presentan problemas con el rezago de la pandemia
porque no tuvieron esa explicacion de los temas en casa o porque los padres,
madres o encargados legales no invertian tiempo en realizar los ejercicios o en
resolver los problemas matematicos. Esto ocasiond en presentar una actitud

resiliente con la materia dejando un vacio en el rendimiento académico.

Otro punto, las personas docentes no brindan una leccién dinamica donde
involucren actividades, juegos e interaccion con las personas estudiantes. Esto
hace que idem no tengan ese amor 0 empatia con las matematicas provocando un
total desagrado. Es importante involucrar actividades donde el idem puedan
elaborar su propio aprendizaje y logre el contenido utilizando estrategias con la

tecnologia creando una clase divertida y atractiva.

El centro educativo se ubica en una zona rural donde los habitantes son
personas humildes no tienen esa actitud de explorar los conocimientos o dedicar
tiempo en las tareas de sus hijos e hijas. Por lo que los nifios y nifias estudian
solos y solas, no tienen el apoyo familiar esto ha provocado un sentimiento de
recelo con las matematicas. Los padres, madres y encargados legales deben
desarrollar las habilidades de sus hijos e hijas, con comunicacion y persistencia

constante para que el aprendizaje sea paulatino y certero.

Es importante incluir uso de materiales didacticos y actividades
contextualizadas tanto en las zonas urbanas como rurales al momento de realizar
la mediacion pedagogica. Si no se toma en consideracion el entorno escolar es

probable que el aprendizaje no sea el oportuno para la poblacion estudiantil

Otro punto la mayoria de idem muestran temor o desgrado a las
matematicas, no les interesa o no prestan atencion en clases. Por tal situacion, no
realizan los trabajos en clases o prefieren transcribir los resultados de la pizarra a

su cuaderno.
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Finalmente, para ensefar las matematicas no solo es la pizarra y
marcadores, sino también es factible explotar los recursos innovadores que
generen en los estudiantes, entusiasmo, motivacidn por aprender, vivimos en un
mundo de constante cambio, lo cual exige el uso de nuevos métodos, técnicas y

recursos de aprendizaje.

1.1.3 Justificacion del problema

Las personas docentes de la educacion basica y media tienen la
responsabilidad social frente a los procesos de ensefianza y aprendizaje, es deber
del maestro propender por el mejoramiento de la calidad educativa en las
instituciones, a través del disefio y apropiacion de estrategias pedagogicas que

estimulen la creatividad, la autonomia y el pensamiento l6gico-matematico.

Este trabajo de investigacion se encamina hacia la participacion de las
personas docentes, en la implementacion de una metodologia basada en la

gamificacion para fortalecer los procesos académicos de los estudiantes.

Dicha investigacion se justifica desde la conveniencia que al usar una
metodologia basada en la gamificacion aumenta la motivacion y el interés del
estudiante, favorece el aprendizaje significativo y mejora la retencion de

conocimientos.

Este estudio tiene relevancia social ya que a las personas estudiantes de
cuarto grado les va a ayudar en despertar el interés por las matematicas
facilitando mejor aprendizaje a futuro, ya que mas a delante realizaran pruebas
con operaciones logico-matematico mas avanzadas. Al utilizar una metodologia en

gamificacion permitira: la autonomia y el aprendizaje al ritmo propio.

En el desarrollo de esta investigacion tiene implicaciones practicas ya que
con el uso de herramientas digitales en la materia de las matematicas idem
perfeccionaran sus habilidades en resolver problemas matematicos como sumas,
restas, multiplicacion, division entre otros, gracias a este aporte contribuira en las

personas estudiantes en resolver problemas que se le presenten en su vida diaria.
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En el presente estudio tiene valor tedrico ya que enriquecera a idem en
conocer sobre el uso de la gamificacidén en las lecciones de matematicas en
promover o desarrollar estrategias dinamicas e interesantes para asi captar su

atencion y logren mejor rendimiento académico en las matematicas.

En este trabajo tiene utilidad metodoldgica porque pretende facilitar una
metodologia basada en gamificacion donde las personas docentes desarrollen una
buena actitud con las matematicas utilizando estrategias Iudicas y rutinas de
pensamiento y aprendizaje para que cada estudiante tenga una comprension

profunda de los contenidos vistos en clase.

1.2 Formulacién del problema

En el contexto educativo actual, existe una creciente necesidad de
implementar metodologias innovadoras que favorezcan una participacion mas
activa y significativa del estudiantado dentro del proceso de ensefanza-
aprendizaje de las matematicas. Diversas investigaciones seialan que las
metodologias tradicionales pueden generar desmotivacion y actitudes negativas
hacia esta asignatura, afectando el rendimiento académico y el interés de los

estudiantes.

De acuerdo con Leitdon y Carvajal (2023), las estrategias pedagodgicas
empleadas por el docente influyen directamente en el ambiente de aprendizaje y
en la disposicion del estudiantado hacia las matematicas. Ante esta realidad,

surge la siguiente interrogante de investigacion:

¢, Como la metodologia basada en gamificaciéon mejora el aprendizaje
de las matematicas de las personas estudiantes de cuarto grado de la de la
educacion general basica de la Escuela Los Lirios, perteneciente al circuito

05 de la Educacion Regional Sarapiqui, durante Ill cuatrimestre 20257
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1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivos generales

Implementar una metodologia basada en la gamificacién para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de cuarto grado de la
Educacion General Basica de la Escuela Los Lirios, perteneciente al circuito 05 de
la Direccion Regional de Educacion de Sarapiqui, durante el Il cuatrimestre del
afo 2025.

1.3.2 objetivos especificos

Identificar los elementos clave de la metodologia basada en gamificacion que se
aplican en el proceso de ensefianza de las matematicas en cuarto grado de la

Escuela Los Lirios, durante el lll cuatrimestre de 2025.

Determinar el impacto de la gamificacién en el rendimiento académico de las
personas estudiantes de cuarto grado en el area de matematicas, mediante el
analisis de resultados obtenidos antes y después de la implementacion de dicha

metodologia.

Determinar la percepcion de las personas estudiantes y docentes sobre el uso de
estrategias ramificadas en el aprendizaje de las matematicas, a través de

instrumentos como encuestas, entrevistas o grupos focales.

1.4 Alcances y limitaciones

1.4.1 Alcances

El trabajo de investigacion se enfoca en un analisis descriptivo aplicado a
los nifios de cuarto grado. Donde se aplicara la estrategia metodolégica basada en
gamificacion que pretende evidenciar la interpretacién y resolucién de problemas

matematicos, por lo tanto, los posibles alcances son:
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e Mejorar el analisis e interpretacion de problemas matematicos a través
del aprendizaje basado en retos para obtener unos buenos resultados
en el area.

e Mediante gamificacion optimizar los métodos de resolucion de
problemas.

e Trasladar a la practica lo estudiado al momento de desarrollar las

actividades en las demas areas del saber.

Se espera tener una idea clara de los beneficios que brinda la aplicacion de
metodologias de aprendizaje activo en conjunto con la tecnologia a la superacion
de dificultades existentes en la asignatura de matematicas para la poblacién de

estudio.

Al finalizar la investigacion se tendran identificadas y clasificadas las
dificultades presentes en los estudiantes, contando con estrategias que fomenten
la resolucion de estas; de esta manera, se contara con el disefio de 5 recursos
gamificados basados en las caracteristicas del entorno en el que se encuentran
los estudiantes y dentro de cada uno de estos se propondra un espacio de
autoevaluacién y heteroevaluacion, que proporcionaran una idea clara de

efectividad de estas estrategias.

1.4.2 Limitaciones

Dado que la investigacién se lleva a cabo en una escuela especifica y una
seccion de ciclo, los resultados pueden no ser directamente generalizables a otras

poblaciones o contextos educativos.

La investigacion se realiza durante un periodo de tiempo limitado (el ultimo
cuatrimestre 2025), lo que puede limitar la capacidad de capturar el desarrollo a
largo plazo de las personas estudiantes y la efectividad a largo plazo de las

intervenciones basadas en la metodologia en gamificacion ya que el curso lectivo
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estaba por terminar lo cual debia aplicar los instrumentos antes del mes de

diciembre.

La disponibilidad de recursos humanos, financieros y materiales puede
afectar la amplitud y profundidad de la investigacion, asi como la implementacién
de intervenciones basadas en el uso de la metodologia en gamificacién para

fortalecer la asignatura de matematicas.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

22



2.1 Contexto histoérico
En el marco del desarrollo educativo infantil comprendiendo edades de los

siete a los doce afios, el uso de la gamificacion proporciona en ellos varios
beneficios: como la atencion en clases, mejor adquisicion del conocimiento y
mayor aprendizaje de los contenidos en la materia de matematicas. La presente
tesis se centra en el uso de la metodologia basada en gamificacién mejora el
aprendizaje de las matematicas de las personas estudiantes de cuarto grado de la
de la Educacion General Basica de la Escuela Los Lirios, perteneciente al circuito
05 de la Educacion Regional Sarapiqui. Para comprender la relevancia de esta
investigacion, es esencial considerar el contexto historico de la institucion y su

evolucion a lo largo del tiempo.

Fundada con el objetivo de proporcionar una educacion integral y de
calidad, la escuela Los Lirios ha enfrentado diversos retos y transformaciones que

reflejan las politicas educativas del pais y las necesidades de su comunidad.

Durante el ultimo cuatrimestre de 2025, se llevd a cabo un analisis
exhaustivo de como el uso de la gamificacidén en la asignatura de matematicas
fortalece el aprendizaje en las personas estudiantes de cuarto grado. Esta
investigacion se inscribe en un contexto mas amplio de busqueda de metodologias
innovadoras usando la tecnologia y material manipulable que respondan a las
realidades del aprendizaje infantil y que contribuyan al fortalecimiento de la

educacion en la region.

2.1.1 Antecedentes de la organizaciéon o comunidad

2.1.1.1 Historia de la institucion.

A continuacion, se presenta la historia de la institucién en estudio
denominada Escuela Los Lirios, ubicada en la Direccion Regional de Educacion de
Sarapiqui, Circuito 05. La cual fue sustraida de un documento institucional el cual

fue brindado por la sefiora directora Lic. Jeny Gonzalez Alfaro.

Nombre de la escuela: Los Lirios
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Director(a): Lic. Jeny Gonzalez Alfaro
Tipo de institucion: | y Il Ciclos Oficial Diurna. Direccion 3

Pertenencia administrativa: Circuito 05 de la Direccion Regional de

Educacién de Sarapiqui

La Escuela se ubica en la localidad de Los Lirios de Sarapiqui, distrito
primero del cantén numero diez de la provincia de Heredia, especificamente unos
15 kildmetros al este de Puerto Viejo en Sarapiqui, a un costado de la iglesia
catdlica de la comunidad. La comunidad es de tipo rural, por lo cual lo constituye
un salén comunal, pocos negocios comerciales (talleres de mecanica,
supermercados) el templo catdlico, el ebais, la escuela, algunas casas particulares

e iglesias cristianas.

La primera Escuela que hubo, segun parece, fue un rancho de madera con
techo de laminas de zinc viejos y piso de tierra, situada en el terreno de la iglesia
catdlica. No estaba construida en terreno propio, sino en una “en propiedad de la

iglesia catolica”.

Luego la escuela paso de ubicacion en terrenos propiedad de una
Sociedad, estas tierras eran montafias y fincas ganaderas, pero se metieron
diferentes familias como precaristas. Con el pasar del tiempo fueron llegando mas
familias y poblaron estas tierras desoladas, se vio en la necesidad de crear una
escuela, ya que esta zona llego a ser muy poblada. Por lo que, los sefiores Juan
Oporta y José Ramon Bricefio tomaron la iniciativa de hacer un rancho para que

se dieran clases.

Segun la historia hace muchos afios aquel rancho sirvié de escuela. Pero
en alguna ocasién, que no se puede precisar; se construyd un aula donde se
hacian bingos ahi se daba también clases con cantidades pequefias de
estudiantes. Con donaciones de personas de la comunidad se fue construyendo
las demas aulas. Hoy en dia, la escuela no cuenta con terreno propio sale a

nombre de una persona fuera del servicio del MEP, lo cual ejerce como abogado.
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La localidad de Los Lirios es de clase baja o pobre. La mayoria son
trabajadores de la finca bananera en diferentes ocupaciones, pero cabe aqui
recalcar que la mayoria de la poblacion existente es extranjera. Las edificaciones
que se pueden observar son casas muy humildes y pequefias, piso de barro,

algunas con paredes de laminas de zinc o plastico.

La escuela por su ubicacion sirve de albergue por inundaciones y la
mayoria de las familias sufren pérdidas materiales. Las familias de las personas
estudiantes traen consigo un gran legado cultural del hermano pais del limite
fronterizo norte, Nicaragua, sin embargo, hay muchos de ellos que llevan afos

viviendo en Costa Rica.

Estas familias son numerosas; los alumnos del centro educativo viven bajo
diferentes patrones: con padre o padrastro, mama o madrastra, y hermanos(as)
mas mayores y menores, tios, abuelos, primos, etc. (informacién tomada archivos
Escuela Los Lirios, 2022)

2.1.1.2 Ubicacion geografica.

El centro educativo Los Lirios se ubica en la comunidad de Los Lirios a
unos 15 kildometros al este de Puerto Viejo en Sarapiqui. Limita al norte con
Zapote, al sur con Colonia San José de Rio Sucio, este con la comunidad de
Malinche y al oeste con Las Marias. Esta escuela esta ubicada en terrenos
propiedad de un sefior.

llustracién 1

Ubicacién geografica satelital del centro educativo Los Lirios




Fuente: tomada de archivos del Centro Educativo Los Lirios

2.1.1.3 Infraestructura de la institucion.

El centro Educativo tiene un area total de 8106. 49m2, cuenta con un aula
de informatica, cuatro aulas de primaria, una de educacion especial la cual esta
subdividida en tres recintos, una direccion, dos aulas de preescolar y un comedor
escolar, una bateria sanitaria de 7 sanitarios. No existe escritura porque la escuela
esta edificada en terrenos de una sociedad privada. (informacién tomada archivos
Escuela Los Lirios, 2022)

El centro educativo cuenta con el servicio de Preescolar (Interactivo Il 'y
Transicidén). Ademas, se imparte informatica educativa, inglés, musica y educacion
fisica. La institucidn cuenta con tres Servicios de Apoyo (Problemas de
Aprendizaje, Problemas Emocionales y de Conducta y Discapacidad Intelectual).
Se les brinda el servicio de comedor para cada estudiante, PANEA (anteriormente
DANEA), gira presupuesta para 240 beneficiarios. En relacion con los servicios
publicos, cuenta con electricidad y agua potable.

llustracion 8
Croquis de la institucion

-
PASILO  PABUO  PASLIO  PASILO  PASLO  PASRIO  PASLO  PASILIO  PASKIO  PASIIO  PASILO
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Fuente: tomada de archivos del Centro Educativo Los Lirios

2.1.1.4 Vision

Constituir una poblacion estudiantil fundamentada con bases firmes y metas
concretas, en la formacion integral del ser humano, comprometido con amor por si
mismos, la sociedad y el medio ambiente en pro del bienestar y desarrollo de

todos.

2.1.1.5 Mision

Ofrecer a la comunidad estudiantil que les permita conocer sus deberes y
responsabilidades ante la Institucién. Que genere un proceso educativo formal e
integral en donde se integren las normas a seguir en la formacién pedagogica y de
todos aquellos aspectos que se especifican en los fines de la Educacién
Costarricense, es decir; ciudadanos amantes de su patria, con soélidos valores que

les permitan integrarse a la sociedad en que se desenvuelven.

2.2 Contexto tedrico — conceptual

La ensenanza de las Matematicas suele asociarse, en muchos casos, con
procesos rigidos y repetitivos que generan desmotivacion, ansiedad o rechazo por
parte de las personas estudiantes. Ante esta realidad, la gamificacion surge como
una alternativa que posibilita un cambio significativo en la dinamica del aula, al
integrar elementos propios del juego que transforman los contenidos matematicos
en experiencias mas atractivas, dinamicas y comprensibles. A través de
estrategias gamificadas, el aprendizaje deja de percibirse como una tarea tediosa
y se convierte en una actividad que despierta el interés, la curiosidad y el disfrute.
Como senala Borras (2022), la gamificacion favorece ambientes educativos mas
interactivos y motivadores, permitiendo que el estudiantado participe de manera

mas activa dentro del proceso de aprendizaje (p. 34).

Asimismo, la aplicacion de la gamificacion contribuye a reducir la distancia
entre los contenidos abordados en clase y la apropiacion real de los conocimientos

por parte del estudiantado, ya que promueve un aprendizaje activo y significativo.
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Mediante desafios, retos y sistemas de recompensas, las personas estudiantes
participan de manera constante en su propio proceso de aprendizaje, lo que
facilita la comprension de los conceptos matematicos y su aplicacion en diferentes
contextos. Desde la perspectiva docente, la gamificacion se presenta como una
herramienta que favorece el logro de los objetivos educativos, al permitir disefiar
estrategias didacticas alineadas con las necesidades e intereses del grupo. En
relacion con ello, Prada, Hernandez y Avendano (2021) afirman que la
incorporacion de dinamicas gamificadas fortalece el compromiso, la motivacion y
la participacién del estudiantado durante el desarrollo de las actividades

académicas (p. 58).

Entre estos objetivos destaca el fortalecimiento de la motivacion, el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico y la creacion de un ambiente de
aula mas participativo y colaborativo. En consecuencia, la gamificacion no solo
transforma la forma en que se ensefian las Matematicas, sino también la manera
en que las personas estudiantes se relacionan con el aprendizaje, generando

experiencias educativas mas significativas y enriquecedoras.

2.2.1 Método de mapeo para construir el marco teérico

Marco Teorico evsmmesssssssasassmmnneed . —
Historia P A L e > Factor A :  Gamificacién en
: Contexto " laeducacion.
Contexto Teodrico :
Ubicacién Histérico ‘ Gan.'lificaci'c'm,.r’notivacién
Lo e H PYPPPSTRLLLL: y diferenciacion frente a
geogrifica a4 @ e » los juegos serios.
Infraestructura : s Factor B Gamlﬁcacnon_
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2.2.2 Factores a desarrollar

El Factor A en este contexto se refiere a la introduccion y la forma en que

se utiliza la metodologia de la gamificacion y sus aspectos positivos.

El Factor B se refiere a los resultados o efectos que se observan en los
discentes a raiz del uso de la gamificacion en la asignatura de matematicas para

fortalecer el aprendizaje.

2.2.1.1 Gamificacion
Gaviria (2021) nos menciona que la gamificacion puede explicarse

mediante un esquema jerarquico de caracter piramidal, el cual permite
comprender de manera organizada los elementos que intervienen en una
experiencia de juego aplicada a contextos educativos. Este enfoque guarda
relacion con la teoria de las necesidades de Maslow, en tanto ambos modelos se
basan en niveles progresivos que influyen en la motivacién de las personas.
Desde esta perspectiva, Kevin Werbach plantea una clasificacion que integra los
componentes esenciales de la gamificacidon y su funcién dentro del proceso de

aprendizaje.

Desde el enfoque propuesto por Gaviria (2021), la gamificacion puede
comprenderse como un modelo estructurado de motivacion, sustentado en una
organizacion jerarquica de elementos que interactuan entre si para generar
experiencias significativas de aprendizaje. Este modelo se apoya en la propuesta
de Kevin Werbach, quien plantea una estructura piramidal que permite explicar
como los distintos componentes del juego influyen progresivamente en la

motivacion del participante.

En la base de esta piramide se encuentran los componentes, entendidos
como los elementos visibles y concretos que se incorporan durante la
implementacion de una estrategia gamificada. Entre estos se incluyen las
medallas, los puntos, los niveles, las clasificaciones y los avatares, los cuales
cumplen una funcién motivacional inmediata al permitir al estudiante reconocer su

progreso, logros y participacion dentro del sistema. Estos componentes
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constituyen el primer contacto del estudiante con la experiencia gamificada y

facilitan la retroalimentacién constante.

En un segundo nivel se situan las mecanicas, las cuales utilizan los
componentes para estructurar acciones y dinamicas especificas que orientan el
comportamiento del participante. Las mecanicas incluyen elementos como los
retos, la cooperacion, la competencia, la retroalimentacion y las recompensas, y
su funcién principal es provocar respuestas emocionales que fomenten el
compromiso, el esfuerzo y la persistencia en la actividad. En el contexto educativo,
estas mecanicas permiten disefar actividades que incentivan la participacién y el

trabajo colaborativo.

En la cima de la piramide se ubican las dinamicas, consideradas el nivel
mas complejo del modelo, ya que integran y articulan las mecanicas y los
componentes en secuencias coherentes. Las dinamicas estan relacionadas con
aspectos mas profundos de la experiencia, como la narrativa, la progresion, las
relaciones sociales, las emociones y el sentido de logro, elementos fundamentales
para sostener la motivacion a largo plazo. Segun Gaviria (2021), es en este nivel
donde la gamificaciéon adquiere mayor valor pedagdgico, al trascender la simple

acumulacién de recompensas.

2.2.1.2 La Gamificacion en la Educacion

La incorporacion de la gamificacién en el ambito educativo ha adquirido
relevancia durante los ultimos afios debido a su potencial para fortalecer la
motivacion, el interés y la participacion del estudiantado dentro del proceso de
aprendizaje. Diversas investigaciones destacan que el uso de dinamicas ludicas
facilita ambientes mas interactivos y favorece una mayor implicacion de los

estudiantes en las actividades académicas.

Borras (2022) sefala que uno de los principales aportes de la gamificacion
consiste en transformar experiencias de aprendizaje tradicionales en procesos

mas dinamicos y atractivos. La utilizacion de retos, niveles, insignias y sistemas de
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retroalimentacion inmediata permite que los estudiantes reconozcan sus avances

y mantengan una participacion constante durante el desarrollo de las actividades.

Asimismo, la gamificacion contribuye al fortalecimiento de aprendizajes mas
significativos, debido a que relaciona los contenidos académicos con experiencias
participativas que favorecen la retencion de la informacion y la comprensién
conceptual. De igual manera, promueve habilidades relacionadas con la
autonomia, el trabajo colaborativo y la toma de decisiones, aspectos

fundamentales dentro de los procesos educativos actuales.

Otro elemento relevante corresponde a la posibilidad de integrar
herramientas tecnoldgicas y recursos digitales dentro de las estrategias
gamificadas. Esto favorece la alfabetizacion digital y permite adaptar las
actividades a distintos contextos educativos, tanto presenciales como virtuales.
Ademas, la combinacion de competencia y cooperacion facilita la interaccion entre

estudiantes y fortalece la construccion colectiva del aprendizaje.

Diversos autores también coinciden en que la gamificacion no se limita
exclusivamente al ambito educativo, sino que ha sido implementada en areas
como la salud, las comunidades virtuales, la sostenibilidad, el marketing y los
entornos organizacionales. Esta amplitud de aplicacion evidencia la capacidad de

la gamificacion para adaptarse a diferentes necesidades y contextos sociales.

En el contexto escolar, su implementacién representa una alternativa
metodoldgica capaz de responder a las demandas educativas actuales,
especialmente en escenarios donde se requiere incrementar la motivacion,
favorecer la participacién estudiantil y promover experiencias de aprendizaje mas

innovadoras y contextualizadas.

2.2.1.3 Gamificaciéon, Motivacion y Diferenciacion Frente a los Juegos Serios

La gamificacion constituye una estrategia orientada a fortalecer la
motivacion y el compromiso de las personas mediante la incorporacion de
elementos caracteristicos del juego dentro de contextos no ludicos. En el ambito
educativo, su finalidad consiste en promover una participacion mas activa del
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estudiantado y favorecer experiencias de aprendizaje dinamicas que estimulen el

interés por los contenidos académicos.

Diversos investigadores coinciden en que uno de los principales objetivos
de la gamificacién es influir positivamente en la conducta y disposicion del
estudiante hacia el aprendizaje. Para ello, se incorporan elementos como
recompensas, niveles, desafios, retroalimentacion inmediata y sistemas de
progresion que permiten mantener el interés y fortalecer la participacion durante el

desarrollo de las actividades.

No obstante, diferentes autores advierten la importancia de diferenciar la
gamificacion de los denominados juegos serios. Aunque ambas estrategias
comparten componentes ludicos, presentan diferencias significativas en su
estructura y finalidad. Los juegos serios corresponden a experiencias completas
de juego disefiadas especificamente con objetivos educativos o formativos, donde
el participante interactua dentro de un sistema cerrado con reglas y dinamicas

propias.

Por el contrario, la gamificacidon no implica necesariamente la creacion de
un juego completo, sino la integracion parcial de elementos ludicos dentro de
actividades académicas o contextos educativos ya existentes. Su propdsito
principal consiste en enriquecer la experiencia de aprendizaje mediante recursos

motivacionales que favorezcan la participacion y el compromiso del estudiantado.

Desde la propuesta estructural de Werbach, retomada por Gaviria (2021), la
gamificacion se organiza mediante componentes, mecanicas y dinamicas que
interactuan entre si para construir experiencias pedagoégicas mas significativas.
Los componentes visibles, como puntos o insignias, permiten reconocer avances;
las mecanicas orientan la interaccion mediante retos y recompensas; mientras que
las dinamicas integran emociones, narrativas y relaciones sociales que fortalecen

la motivacién a largo plazo.

En este sentido, tanto Gaviria (2021) como Borras (2022) coinciden en que

el valor pedagdgico de la gamificacion no reside unicamente en la acumulacion de
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recompensas, sino en la capacidad de disefar experiencias educativas que

favorezcan aprendizajes significativos, autonomia y participacion activa.

Particularmente en la ensefianza de las matematicas, la gamificacion puede
representar una alternativa metodoldgica pertinente para disminuir la ansiedad
hacia la asignatura y favorecer ambientes de aprendizaje mas dinamicos,
colaborativos y contextualizados, especialmente en contextos educativos rurales

donde se requiere fortalecer la motivacion y el interés del estudiantado.

2.2.2.1 La Gamificacion como Estrategia Didactica en la Ensefnanza de las

Matematicas.

La ensefianza de las matematicas en la Educacion General Basica enfrenta
multiples desafios relacionados con la motivacion, la participacion y la
comprension de contenidos abstractos por parte del estudiantado. Frente a esta
realidad, la gamificacién ha adquirido relevancia como una estrategia didactica
capaz de transformar las dinamicas tradicionales del aula mediante la

incorporacion de elementos ludicos orientados al logro de objetivos pedagdgicos.

Diversos estudios sostienen que la gamificacion favorece ambientes de
aprendizaje mas interactivos y participativos, donde el estudiante asume un rol
activo dentro de su proceso formativo. Prada, Hernandez y Avendafio (2021)
sefalan que esta metodologia integra componentes propios del juego con fines
educativos, permitiendo fortalecer el interés, el compromiso y la permanencia del

estudiantado durante el desarrollo de las actividades académicas.

A diferencia de las practicas centradas unicamente en la repeticion de
ejercicios y la memorizacién de procedimientos, la gamificacion busca generar
experiencias significativas que estimulen la resolucién de problemas, la
exploracion y el razonamiento Iégico. En el area de matematicas, este enfoque
resulta especialmente pertinente debido a que muchos estudiantes perciben la
asignatura como compleja o poco atractiva, situaciéon que puede afectar su

desempeiio académico y su disposicion hacia el aprendizaje.
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Desde una perspectiva pedagodgica, la gamificacion no consiste Unicamente
en utilizar juegos dentro del aula, sino en disefar estrategias estructuradas que
respondan a propositos educativos especificos. La incorporacion de retos,
recompensas simbdlicas, niveles de avance y sistemas de retroalimentacion
permite organizar experiencias donde el estudiante participa activamente y

reconoce de manera constante su progreso académico.

En este contexto, las dinamicas gamificadas contribuyen a crear ambientes
mas favorables para el aprendizaje matematico, debido a que promueven la
interaccién, la cooperacion y la participacién continua. Asimismo, facilitan que el
error sea comprendido como parte natural del proceso formativo y no unicamente

como un indicador negativo del rendimiento escolar.

Las mecanicas utilizadas dentro de la gamificacion, tales como desafios
progresivos, trabajo colaborativo, competencia equilibrada y resolucion de
problemas, favorecen el desarrollo de habilidades relacionadas con el
pensamiento l6gico, la toma de decisiones y el razonamiento matematico. Estas
caracteristicas coinciden con enfoques educativos actuales que priorizan procesos
activos de construccién del conocimiento y el fortalecimiento de competencias

antes que la simple memorizacion de contenidos.

De igual manera, los componentes visibles del sistema gamificado, como
puntos, insignias, niveles o recompensas, pueden funcionar como herramientas
motivacionales cuando son implementados con una finalidad pedagdgica clara. Su
utilizacién permite que los estudiantes visualicen sus avances, fortalezcan la
autorregulacién del aprendizaje y mantengan una participacion constante durante

las actividades matematicas.

Diversas investigaciones también coinciden en que la motivacion representa
uno de los factores mas importantes dentro del aprendizaje de las matematicas.
En muchos casos, las dificultades en esta asignatura se relacionan con
experiencias escolares poco significativas, metodologias rigidas o ambientes de

aula que generan inseguridad y temor al error. Frente a ello, la gamificacion aporta
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una alternativa metodoldgica orientada a despertar el interés del estudiantado

mediante experiencias mas dinamicas, participativas y contextualizadas.

Asimismo, los aportes de la psicologia educativa y la neuroeducacion
destacan que el juego favorece procesos cognitivos y emocionales fundamentales
para el aprendizaje, debido a que fortalece la atencion, la memoria, la curiosidad y
la participacién activa. En el caso de las matematicas, estas experiencias permiten
que los contenidos sean abordados de manera mas cercana a la realidad del
estudiante, facilitando la comprensién y la aplicacion practica de los conocimientos

adquiridos.

No obstante, la efectividad de la gamificacion depende en gran medida de
la planificacion didactica y del papel que desempefie el docente dentro del proceso
educativo. Su implementacién requiere una articulacion coherente entre los
elementos ludicos, los objetivos curriculares y las necesidades del contexto
escolar. Por esta razon, la gamificacién no debe concebirse como una actividad
recreativa aislada, sino como una estrategia metodoldgica estructurada que
contribuya al fortalecimiento de aprendizajes significativos y al desarrollo integral

del estudiantado.

En el caso especifico de estudiantes de cuarto grado, la gamificacién puede
representar una herramienta pertinente para favorecer la comprension de
contenidos matematicos, fortalecer la confianza académica y promover una actitud
mas positiva hacia la asignatura. Su aplicacion dentro de contextos rurales
también puede contribuir a generar experiencias educativas mas motivadoras y

ajustadas a las caracteristicas del entorno escolar.
2.2.2.2 Las Matematicas y su Fortalecimiento Mediante la Gamificacion

La ensefianza de las matematicas en educacion primaria posee una
importancia fundamental dentro del desarrollo académico y personal del
estudiantado, debido a que favorece habilidades relacionadas con el razonamiento

l6gico, el analisis, la resolucion de problemas y la toma de decisiones. Ruiz (2022)
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sefala que esta disciplina cumple funciones formativas, informativas y

socioculturales que contribuyen al desarrollo integral de los estudiantes.

Desde la dimension formativa, las matematicas permiten fortalecer
procesos cognitivos esenciales como la interpretacion, el razonamiento y la
organizacion del pensamiento. En este sentido, la gamificacién puede contribuir
significativamente al desarrollo de estas capacidades mediante actividades
dinamicas que integren desafios progresivos, resolucion de problemas y

participacion activa dentro del aula.

Por otra parte, el valor informativo de las matematicas se relaciona con su
aplicacién en situaciones de la vida cotidiana. Cuando los contenidos se presentan
de manera contextualizada y cercana a la realidad del estudiante, el aprendizaje
adquiere mayor significado y utilidad. La gamificaciéon favorece este proceso al
permitir el disefio de experiencias donde los estudiantes aplican conocimientos
matematicos en actividades interactivas, retos o situaciones problematicas

vinculadas con su entorno.

Asimismo, las matematicas poseen un componente cultural, social y
recreativo que histéricamente ha recibido menor atencién dentro de las practicas
pedagodgicas tradicionales. Esta situacion ha contribuido, en muchos casos, a que
la asignatura sea percibida como rigida, compleja o poco motivadora. Frente a
ello, la gamificacion representa una alternativa metodologica capaz de recuperar el
caracter dinamico y participativo del aprendizaje matematico mediante el uso de
estrategias ludicas orientadas a fortalecer la interaccion, la cooperacion vy el

interés del estudiantado.

La incorporacion de dinamicas gamificadas también favorece ambientes de
aprendizaje mas inclusivos y participativos, donde el estudiante puede
experimentar, equivocarse y construir conocimientos de manera progresiva. Esto
resulta especialmente importante en cuarto grado, etapa en la que los contenidos
matematicos comienzan a presentar mayores niveles de abstraccion y

complejidad.
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En consecuencia, la gamificacion no solo contribuye al fortalecimiento del
aprendizaje matematico, sino que también favorece una actitud mas positiva hacia
la asignatura, promoviendo experiencias educativas mas motivadoras y

significativas para el estudiantado.

2.2.2.3 El juego y la Discusién como Estrategias para Mejorar el Aprendizaje
Matematico

El juego constituye un recurso didactico esencial en la ensefianza de las
Matematicas en primaria, ya que permite a los estudiantes aprender a partir de la
experimentacion, el error y la reflexion. Ruiz (2022) destaca que el juego favorece
el desarrollo cognitivo, emocional y social, aspectos fundamentales para el
aprendizaje en cuarto grado. Desde esta perspectiva, la gamificacion integra el
juego de manera estructurada, alineandolo con los objetivos curriculares y

evitando su uso meramente recreativo.

Asimismo, los momentos de discusion y reflexion en el aula adquieren un
papel central en el aprendizaje matematico. La gamificacion facilita la creaciéon de
espacios donde los estudiantes puedan comunicar sus procedimientos, comparar
estrategias y argumentar sus respuestas, fortaleciendo el pensamiento
matematico y la comprension conceptual. Estas instancias, mediadas por el
docente, permiten transformar el error en una oportunidad de aprendizaje y

fomentar una participacion activa y colaborativa.

2.2.2.4 Gamificacién y Resolucion de Problemas Matematicos en Educacion
Primaria

La resolucién de problemas constituye uno de los principales objetivos
dentro de la ensefianza de las matematicas, debido a que favorece el desarrollo
del razonamiento légico, la capacidad de analisis y la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos. No obstante, diversos estudios sefialan que las
metodologias tradicionales centradas en la repeticion de ejercicios suelen limitar la

participacion activa y la comprension significativa de los contenidos matematicos.
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En este contexto, Patifno, Padréon y Garcia (2024), en una investigacion
desarrollada con estudiantes de cuarto grado, analizaron la implementacién de
estrategias gamificadas articuladas con el aprendizaje basado en retos para
fortalecer la resolucion de problemas matematicos. Los autores destacan que esta
metodologia permite transformar la experiencia educativa mediante actividades
dinamicas que promueven la exploracién, la toma de decisiones y la reflexion

sobre los procedimientos utilizados.

La gamificacién favorece que el estudiante participe activamente en la
construccion de soluciones, enfrentandose a desafios progresivos que requieren
razonamiento, analisis y aplicacién de conocimientos matematicos en diferentes
situaciones. Ademas, la incorporacion de recompensas simboalicas,
retroalimentaciéon inmediata y niveles de avance contribuye a mantener la

motivacion y el compromiso durante el proceso de aprendizaje.

De igual manera, esta metodologia impulsa el trabajo colaborativo y el
intercambio de estrategias entre estudiantes, favoreciendo espacios de discusion
que fortalecen la comprension conceptual y el pensamiento critico. Estas
experiencias permiten que el aprendizaje matematico sea percibido como un

proceso mas dinamico, participativo y cercano a la realidad del estudiantado.

Otro aspecto relevante corresponde al uso de recursos tecnolégicos como
apoyo dentro de las actividades gamificadas. Segun Patifio et al. (2024), las
herramientas digitales facilitan la diversificacién de estrategias metodoldgicas,
permiten ofrecer retroalimentacion constante y favorecen la adaptacion de las

actividades a distintos ritmos y estilos de aprendizaje.

Asimismo, la implementacién de dinamicas gamificadas contribuye a
disminuir la percepcidén negativa que tradicionalmente muchos estudiantes
presentan hacia las matematicas. La utilizacion de retos, actividades interactivas y
experiencias colaborativas favorece ambientes de aprendizaje mas motivadores,
donde el error se comprende como parte del proceso formativo y no unicamente

como un indicador de fracaso académico.
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Sin embargo, diversos autores coinciden en que la efectividad de la
gamificacion depende de la planificacion pedagdgica y de la mediacion docente
durante el desarrollo de las actividades. La incorporacion de elementos ludicos
debe responder a objetivos curriculares claros y mantener coherencia con las
necesidades del contexto educativo, evitando que las dinamicas se conviertan

Unicamente en actividades recreativas sin intencionalidad formativa.

En relacion con la presente investigacion, los aportes de Patifio, Padrén y
Garcia (2024) respaldan la pertinencia de implementar estrategias gamificadas
para fortalecer el aprendizaje matematico en estudiantes de cuarto grado,
especialmente en contextos donde se requiere incrementar la motivacion, la

participacion y el interés hacia la asignatura.

2.2.2.5 La Retroalimentacion Pedagégica como Elemento Clave en el
Desarrollo del Pensamiento Numérico

La retroalimentacién pedagdgica representa un elemento fundamental
dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas,
especialmente en educacion primaria, debido a que permite acompaniar de
manera continua el progreso del estudiantado y fortalecer la comprensién de los
contenidos numéricos. En este contexto, la evaluacion formativa adquiere
relevancia como una estrategia orientada no solo a valorar resultados, sino

también a favorecer procesos de reflexion y mejora durante el aprendizaje.

Cubillos et al. (2018) plantean que la evaluacion formativa debe entenderse
como un proceso permanente que posibilita identificar avances, dificultades y
necesidades presentes en el desarrollo de las habilidades matematicas. Desde
esta perspectiva, la evaluacion deja de centrarse exclusivamente en la asignacion
de calificaciones y se convierte en una herramienta pedagdgica que contribuye a

orientar tanto la practica docente como el aprendizaje del estudiante.

En el area de matematicas, este enfoque resulta especialmente importante
debido a que el pensamiento numérico requiere procesos constantes de

comprension, analisis y aplicacion de estrategias para resolver situaciones
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problematicas. La retroalimentacién continua favorece que el estudiante reconozca
sus fortalezas, identifique errores y desarrolle nuevas formas de abordar los

contenidos matematicos de manera mas significativa.

Asimismo, los autores destacan que la comprension matematica no debe
limitarse a la repeticion mecanica de procedimientos o algoritmos, sino orientarse
hacia la construccién de significados y la aplicacion funcional de los conocimientos
en diferentes contextos. Desde esta vision, la evaluacion formativa permite valorar
el nivel de comprensién alcanzado por el estudiantado y facilita la implementacién
de estrategias que fortalezcan habilidades relacionadas con el razonamiento

l6gico, la interpretacion y la resolucion de problemas.

Otro aspecto relevante corresponde al papel que desempefia la
retroalimentacion dentro del proceso educativo. Cuando el estudiante recibe
orientacion clara y constante sobre sus avances y dificultades, desarrolla una
participacion mas activa y reflexiva en su aprendizaje. Esto favorece la
autorregulacion, fortalece la confianza académica y promueve una actitud mas

positiva frente a las matematicas.

La relacion entre evaluacion formativa y gamificacion presenta importantes
coincidencias desde el punto de vista pedagogico. Las estrategias gamificadas
incorporan mecanismos de retroalimentacion inmediata, seguimiento del progreso
y retos graduales que permiten monitorear el aprendizaje de forma continua. Estos
elementos facilitan que el estudiante identifique sus logros y mantenga la

motivacion durante el desarrollo de las actividades matematicas.

De igual manera, la gamificacion contribuye a transformar la percepcion
tradicional de la evaluacién, reduciendo la ansiedad y el temor que muchas veces
se asocian con los procesos evaluativos. La utilizacién de dinamicas interactivas,
niveles de avance y recompensas simbolicas favorece ambientes de aprendizaje
mas positivos, donde el error es asumido como una oportunidad para mejorar y no

Unicamente como una sefal de fracaso académico.
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En este sentido, la integracion de evaluacion formativa y gamificacion
constituye una estrategia metodoldgica pertinente para fortalecer el pensamiento
numeérico en estudiantes de cuarto grado, debido a que promueve procesos de
aprendizaje mas participativos, motivadores y centrados en la comprensién

significativa de los contenidos matematicos.

2.2.2.6 Integracion de Herramientas Digitales y Aprendizaje

Significativo en la Ensenanza de las Matematicas

La integracion de herramientas digitales en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas se ha convertido en una estrategia clave para
favorecer aprendizajes significativos, especialmente en contextos educativos
posteriores a la pandemia. En este sentido, la investigacion desarrollada por Caiza
(2024) analiza cémo el uso pedagdgico de recursos digitales incide en la
construccion del aprendizaje significativo de las matematicas en estudiantes de
bachillerato, destacando la necesidad de transformar las practicas docentes
tradicionales hacia enfoques mas interactivos, flexibles y centrados en el

estudiante.

Desde la perspectiva de Caiza (2024), las herramientas digitales no deben
entenderse unicamente como recursos tecnoldgicos aislados, sino como
mediadores del aprendizaje que facilitan la comprension de conceptos
matematicos, promueven la participacion activa y fortalecen la motivacién del
estudiantado. El autor senala que el aprendizaje significativo en matematicas se
ve favorecido cuando los contenidos se presentan mediante entornos digitales que
permiten la visualizacidn, la experimentacion y la aplicacién practica de los
conocimientos, elementos que resultan esenciales para la comprension de

nociones abstractas propias del area.

Asimismo, Caiza (2024) enfatiza que la integracion de herramientas
digitales contribuye a generar ambientes de aprendizaje mas dinamicos, en los
cuales el estudiante asume un rol protagonico en la construccion de su
conocimiento. Este enfoque favorece el desarrollo de habilidades cognitivas

superiores, como el razonamiento logico, la resolucion de problemas y la toma de
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decisiones, competencias fundamentales en la ensefianza de las matematicas. De
esta manera, el uso de recursos digitales se convierte en un medio para conectar
los contenidos matematicos con situaciones cercanas a la realidad del estudiante,

fortaleciendo su comprensién y aplicacion.

Al relacionar estos planteamientos con la gamificacion, se evidencia una
clara convergencia metodolégica. La gamificacion se apoya, en gran medida, en
herramientas digitales para la implementacion de dinamicas de juego, retos,
retroalimentacion inmediata y seguimiento del progreso. En este sentido, los
aportes de Caiza (2024) respaldan la idea de que los entornos digitales facilitan la
aplicacion de metodologias activas como la gamificacién, al ofrecer plataformas y
recursos que potencian la motivacion, el interés y el compromiso del estudiantado

con el aprendizaje matematico.

Ademas, el autor destaca que, en el contexto postpandemia, el uso de
herramientas digitales permitié responder a nuevas necesidades educativas,
promoviendo la autonomia del estudiante y el aprendizaje autorregulado (Caiza,
2024). Estos aspectos se relacionan directamente con los principios de la
gamificacion, la cual fomenta la participacion constante, el logro de metas
progresivas y la responsabilidad del estudiante sobre su propio proceso de
aprendizaje. En el caso de la ensefianza de las matematicas, esta combinacion
resulta especialmente pertinente para disminuir la percepcion de dificultad y

desinterés que suele asociarse a la asignatura.

Desde una perspectiva pedagdgica, los hallazgos de Caiza (2024)
refuerzan la importancia de que el docente disefe estrategias didacticas que
integren intencionalmente las herramientas digitales, alineandolas con los
objetivos de aprendizaje y las caracteristicas del grupo estudiantil. Este
planteamiento se vincula directamente con la presente investigacion, ya que la
implementacion de una metodologia basada en la gamificaciéon para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de cuarto grado requiere del uso
estratégico de recursos digitales que faciliten la interaccion, la evaluacion continua

y la retroalimentacién oportuna.
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La incorporacidon de herramientas digitales en la ensefianza de las
matematicas ha cobrado especial relevancia en los ultimos afios, al constituirse
como un medio que favorece metodologias activas orientadas al aprendizaje
significativo. En este contexto, Caiza (2024) plantea que el uso pedagdgico de
recursos digitales permite transformar las practicas tradicionales de ensefanza,
promoviendo entornos de aprendizaje mas interactivos, motivadores y centrados
en el estudiante. Esta vision se articula directamente con la gamificacién, ya que
dicha metodologia se apoya, en gran medida, en plataformas y herramientas
digitales para la implementacion de dinamicas de juego, retos, niveles y sistemas

de retroalimentacion.

Desde la perspectiva de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas, diversos estudios coinciden en que la motivacién constituye un
factor determinante para el logro del aprendizaje. Autores como Prada et al. (2021)
y Borras (2022) sefialan que la gamificacion permite activar la motivacion
intrinseca del estudiantado mediante el uso de elementos ludicos que transforman
la experiencia de aprendizaje. En este sentido, los aportes de Caiza (2024)
complementan estas posturas al evidenciar que las herramientas digitales
potencian dicha motivacion, al facilitar experiencias visuales, interactivas y

contextualizadas que favorecen la comprension de los contenidos matematicos.

Asimismo, la relaciéon entre gamificacion y evaluacion formativa se fortalece
cuando se integran recursos digitales que permiten el seguimiento continuo del
aprendizaje. Cubillos et al. (2018) destacan que la evaluaciéon formativa debe
concebirse como un proceso permanente de retroalimentacion que acompana al
estudiante durante la construccion del conocimiento matematico. En concordancia
con ello, Caiza (2024) sehala que las herramientas digitales posibilitan una
retroalimentaciéon inmediata y constante, lo cual resulta coherente con los
principios de la gamificacion, donde el progreso del estudiante se visualiza a
través de niveles, puntos o insignias. Esta integracion favorece el desarrollo del

pensamiento numérico y la autorregulacion del aprendizaje.
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En el ambito de la resolucion de problemas matematicos, estudios como el
de Patifio et al. (2024) evidencian que la gamificacion, articulada con metodologias
activas como el aprendizaje basado en retos, contribuye al fortalecimiento del
razonamiento l6gico y la aplicacion de los conocimientos en situaciones concretas.
Estos hallazgos se relacionan con los planteamientos de Caiza (2024), quien
sostiene que las herramientas digitales facilitan la experimentacion, la simulacién y
la contextualizacidn de los contenidos matematicos, elementos esenciales para

que el estudiante comprenda y resuelva problemas de manera significativa.

De manera particular, en el nivel de educacién primaria, la integracion de
gamificacion y herramientas digitales adquiere un valor pedagoégico significativo,
ya que permite reducir la percepcién de dificultad asociada a las matematicas y
generar un ambiente de aprendizaje mas atractivo. La gamificacion, apoyada en
recursos digitales, posibilita que el estudiante de cuarto grado participe
activamente, se sienta motivado y perciba el aprendizaje como una experiencia
cercana y significativa, tal como lo plantean Prada et al. (2021) y Borras (2022). En
este sentido, los aportes de Caiza (2024) refuerzan la idea de que los entornos
digitales favorecen la autonomia, el compromiso y la construccién progresiva del

conocimiento matematico.

Desde la perspectiva docente, la articulacion entre herramientas digitales,
gamificacion y evaluacién formativa exige una planificacion didactica intencionada,
orientada al logro de los objetivos de aprendizaje. Caiza (2024) destaca la
importancia de que el docente seleccione y utilice los recursos digitales de manera
coherente con las necesidades del estudiantado, planteamiento que coincide con
la propuesta de la presente investigacion, la cual busca implementar una
metodologia basada en la gamificacion para mejorar el aprendizaje de las

matematicas en estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica.
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2.2.2.7 Diseno Didactico de Experiencias Gamificadas en el Aula de
Matematicas

El disefio didactico constituye un elemento central en la implementacién de
la gamificacion como metodologia educativa, ya que su eficacia no depende
unicamente de la incorporacion de elementos ludicos, sino de una planificacion
pedagdgica intencional que articule objetivos de aprendizaje, contenidos
curriculares, estrategias metodoldgicas y formas de evaluacion. En el contexto de
la ensenanza de las matematicas en cuarto grado de la Educacién General
Basica, el disefio didactico de experiencias gamificadas debe responder a las
caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales del estudiantado, asi como a las

demandas del curriculo oficial.

Diversos estudios coinciden en sefalar que la gamificacion resulta efectiva
cuando es concebida como una estructura pedagogica y no como una actividad
aislada o complementaria. Estos autores, al retomar aportes de la psicologia
educativa y de la didactica de las matematicas, enfatizan que el disefio gamificado
debe integrar de manera coherente los contenidos matematicos con dinamicas,
mecanicas y componentes de juego que favorezcan la participacion activa y el
aprendizaje significativo. En relacion con ello, Prada, Hernandez y Avendarno
(2021) sostienen que “la gamificacion permite transformar los ambientes de
aprendizaje tradicionales en espacios mas dinamicos, participativos y motivadores
para el estudiantado” (p. 62). En este sentido, el disefio didactico se convierte en
el eje que permite transformar la experiencia de aprendizaje matematico en un

proceso atractivo, comprensible y funcional.

Desde esta perspectiva, el disefio de experiencias gamificadas implica
definir con claridad los objetivos de aprendizaje matematico que se desean
alcanzar, seleccionando aquellos contenidos que pueden ser abordados mediante
retos, misiones o niveles progresivos. Esta organizacién favorece la secuenciacion
de los aprendizajes, permitiendo que el estudiantado avance gradualmente en la

construccion de conocimientos matematicos, al tiempo que recibe
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retroalimentacion constante sobre su desempefio (Patifio, 2024). De este modo, el
aprendizaje deja de percibirse como un proceso lineal y rigido, y se transforma en
una experiencia dinamica que estimula el pensamiento l6gico y la resolucion de

problemas.

Asimismo, el disefio didactico gamificado exige una alineacion entre las
actividades propuestas y las estrategias de evaluacioén. La literatura revisada
sefala que los sistemas de puntos, insignias o niveles no deben limitarse a
recompensas simboalicas, sino que deben estar vinculados al logro de
competencias matematicas especificas. En este sentido, Cubillos et al. (2018)
afirman que “la evaluacion formativa debe concebirse como un proceso continuo
que acompafie el aprendizaje y favorezca la reflexion sobre los avances y
dificultades del estudiante” (p. 47). Esta relacion permite que la evaluacion sea
parte del proceso de aprendizaje y no un momento separado, favoreciendo la
autorregulacion y la toma de conciencia por parte del estudiantado sobre sus

avances y dificultades.

Otro aspecto relevante del diseno didactico es la contextualizacion de las
actividades matematicas. La gamificacion ofrece la posibilidad de situar los
contenidos en escenarios cercanos a la realidad del alumnado, mediante
narrativas, desafios o situaciones problematicas que resulten significativas. Segun
Caiza (2024), la integracion de estrategias innovadoras y herramientas digitales en
la ensefanza de las matematicas contribuye a que los estudiantes establezcan
conexiones entre lo aprendido en el aula y su entorno cotidiano, fortaleciendo asi
el aprendizaje significativo. Esta contextualizacion resulta especialmente
pertinente en cuarto grado, etapa en la que el alumnado requiere referentes

concretos para comprender conceptos abstractos.

En relacioén con lo anterior, el disefo didactico gamificado también debe
considerar la diversidad del aula. La estructuracion de niveles, misiones
alternativas y retos diferenciados permite atender distintos ritmos y estilos de
aprendizaje, promoviendo la inclusion y la participacion equitativa. Boillos (2024)

destaca que una de las fortalezas de la gamificaciéon radica en su flexibilidad
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pedagdgica, ya que posibilita adaptar las experiencias de aprendizaje a las
necesidades del grupo sin perder de vista los objetivos curriculares. En
concordancia con ello, la autora sefala que “la gamificacion favorece la
personalizacion del aprendizaje mediante experiencias dinamicas ajustadas a las
caracteristicas y necesidades del estudiantado” (Boillos, 2024, p. 53). Esta
perspectiva evidencia la importancia de disenar propuestas metodolégicas
inclusivas que permitan fortalecer la participacion y el aprendizaje significativo

dentro del aula.

2.2.2.8 Aprendizaje Matematico Contextualizado al Entorno del Estudiante

La contextualizacidon permite que el aprendizaje matematico trascienda la
memorizacién de procedimientos y se convierta en un proceso de construccién
activa del conocimiento. Al respecto, Hernandez (2024) afirma que “el aprendizaje
adquiere mayor significado cuando los contenidos se relacionan con las
experiencias y situaciones cotidianas del estudiantado” (p. 41), lo cual evidencia la
importancia de vincular las matematicas con el contexto inmediato del alumnado
para fortalecer la comprension y el razonamiento lI6gico-matematico. Es decir, el
aprendizaje matematico contextualizado al entorno del estudiante constituye un
enfoque pedagogico fundamental para favorecer la comprension profunda de los
contenidos y su aplicacion en situaciones reales. En los niveles de Educacion
General Basica, especialmente en cuarto grado, los estudiantes se encuentran en
una etapa de desarrollo cognitivo en la que el pensamiento concreto predomina
sobre el abstracto, lo cual hace necesario que los conceptos matematicos se

presenten vinculados a experiencias cercanas, significativas y funcionales.

Diversas investigaciones coinciden en que la ensefianza de las
matematicas resulta mas efectiva cuando se relaciona con el contexto
sociocultural del estudiantado, ya que esto facilita la interpretacion de los
problemas y el uso de estrategias de resolucion pertinentes. Espinoza (2025)
afirma que cuando los contenidos matematicos se integran a situaciones

cotidianas del entorno del estudiante, se fortalece la comprension conceptual y se
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incrementa la motivacion hacia la asignatura. Esta afirmacion resulta
especialmente relevante en contextos educativos donde los estudiantes presentan
actitudes negativas o desinterés hacia las matematicas, producto de metodologias

tradicionales centradas en la repeticibn mecanica de ejercicios.

La gamificacién se presenta como una estrategia metodolégica que
potencia la contextualizacién del aprendizaje matematico, al permitir la creacion de
escenarios ludicos basados en la realidad del estudiante. A través de retos,
misiones y narrativas, los contenidos matematicos pueden vincularse con
situaciones propias del entorno escolar, familiar o comunitario, tales como la
administracion de recursos, la resolucion de problemas cotidianos o la toma de
decisiones en contextos simulados. De acuerdo con Patifio (2024), este tipo de
estrategias favorece la participacion activa del estudiante y promueve una mayor
disposicion para enfrentar problemas matematicos, al percibirlos como desafios

significativos y no como tareas aisladas del contexto real.

Asimismo, la contextualizacion del aprendizaje matematico mediante la
gamificacion contribuye al desarrollo del pensamiento l6gico, critico y reflexivo. Al
enfrentarse a situaciones problematicas contextualizadas, los estudiantes deben
analizar la informacion, seleccionar estrategias adecuadas vy justificar sus
respuestas, lo cual fortalece habilidades cognitivas de orden superior. Cubillos
(2018) sostiene que este enfoque favorece la comprension profunda de los
conceptos matematicos, ya que el estudiante no solo aplica procedimientos, sino

que reflexiona sobre su utilidad y sentido en diferentes contextos.

Otro aspecto relevante del aprendizaje matematico contextualizado es su
contribucion al aprendizaje significativo. Desde esta perspectiva, los nuevos
conocimientos se integran a las estructuras cognitivas previas del estudiante,
facilitando su retencion y transferencia a nuevas situaciones. Caiza (2024) destaca
que la integracion de herramientas digitales y estrategias activas en la ensefianza
de las matematicas permite contextualizar los contenidos y adaptarlos a la realidad
postpandemia, donde los estudiantes requieren metodologias mas dinamicas y

cercanas a su experiencia cotidiana. En este marco, la gamificacion se posiciona
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como un recurso didactico que articula lo digital, lo ludico y lo contextual,

favoreciendo aprendizajes duraderos.

En este sentido, Prada, Hernandez y Avendario (2021) sefialan que “las
experiencias de aprendizaje contextualizadas favorecen la participacion activa del
estudiante y fortalecen la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos” (p.
67), evidenciando la importancia de relacionar los contenidos matematicos con
situaciones cercanas y funcionales para el estudiantado. Ademas, en relacion con
la resolucion de problemas matematicos, la contextualizacién permite que los
estudiantes comprendan el propdsito de las operaciones y procedimientos que
realizan. Al trabajar problemas vinculados con su entorno, los estudiantes pueden
identificar la utilidad de las matematicas en la vida diaria, lo cual fortalece su
autonomia y confianza en la resolucién de situaciones problematicas. Este
enfoque se alinea con el Aprendizaje Basado en Retos, ya que propone desafios
reales que requieren la aplicacion de conocimientos matematicos para alcanzar

soluciones concretas y significativas.

En el marco de la presente investigacion, el aprendizaje matematico
contextualizado al entorno del estudiante se concibe como un eje central para
mejorar el desempefio académico y la actitud hacia las matematicas en
estudiantes de cuarto grado. La integracion de la gamificacion y el Aprendizaje
Basado en Retos permite disefar experiencias de aprendizaje en las que los
contenidos matematicos se relacionan directamente con la realidad del
estudiantado, promoviendo la motivacion, la participacion activa y la construccion
de aprendizajes significativos. De esta manera, se contribuye a una ensefianza de
las matematicas mas pertinente, inclusiva y orientada al desarrollo integral del

estudiante.

2.2.2.9 Gamificacion como Estrategia para la Comprensiéon Profunda de los
Contenidos Matematicos

Hernandez (2024) plantea que la gamificacion, integrada de manera
sistematica en la ensefianza de las matematicas, favorece significativamente la

comprension de los contenidos al transformar la experiencia de aprendizaje en un
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proceso activo, dinamico y significativo. Desde este enfoque, el aprendizaje
matematico deja de centrarse exclusivamente en la repeticion de procedimientos
para orientarse hacia la construccion del conocimiento mediante la interaccion, el

desafio cognitivo y la aplicacién contextualizada de los conceptos.

El autor seiala que el uso de juegos educativos permite que los estudiantes
enfrenten los contenidos matematicos como problemas que deben resolverse
progresivamente, lo cual facilita la internalizacion de los conceptos y el desarrollo
del razonamiento l6gico. En este sentido, Hernandez (2024) afirma que “la
incorporacion de dinamicas ludicas en el aprendizaje matematico favorece la
comprension progresiva de los contenidos y estimula el razonamiento I6gico del
estudiantado” (p. 38). Aunque su estudio se enfoca en la comprension de las
funciones cuadraticas, los principios pedagdgicos que sustentan la gamificacidon
resultan transferibles a la educacién primaria, donde los estudiantes también
requieren estrategias que les permitan comprender conceptos matematicos

fundamentales de forma gradual y significativa.

En el contexto de cuarto grado, la gamificacién posibilita que los contenidos
matematicos se presenten mediante retos estructurados, misiones y actividades
ludicas que estimulan la exploracion y el descubrimiento. Este enfoque permite
que el estudiante construya el conocimiento a partir de la experiencia,
estableciendo relaciones entre lo aprendido en el aula y situaciones de su entorno
cotidiano. De esta manera, la comprension matematica se fortalece al vincular los

conceptos con contextos reales y cercanos al estudiante.

Asimismo, Hernandez (2024) retoma aportes de diversos autores que
coinciden en que la gamificacién promueve procesos cognitivos de mayor nivel,
tales como el andlisis, la toma de decisiones y la resolucion de problemas. Estos
procesos resultan fundamentales para el aprendizaje matematico, ya que permiten
que el estudiante no solo comprenda el “cédmo” de un procedimiento, sino también
el “por qué” de su aplicacion. En consecuencia, la gamificacidén contribuye a
superar el aprendizaje mecanico y favorece una comprension profunda y duradera

de los contenidos.
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Desde la perspectiva de la presente tesis, la gamificacion se concibe como
una metodologia que responde a la necesidad de transformar la ensefianza
tradicional de las matematicas en una experiencia motivadora y significativa. La
implementacion de estrategias gamificadas en cuarto grado permite atender la
diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje, al ofrecer multiples formas de
representacion y resolucion de los contenidos matematicos. Esta flexibilidad
metodoldgica resulta clave para mejorar la comprension y el desempefio

académico del estudiantado.

Ademas, la gamificacion favorece un clima de aula positivo, donde el error
se concibe como parte del proceso de aprendizaje y no como un elemento
sancionador. Hernandez (2024) destaca que los entornos gamificados permiten
que los estudiantes experimenten, prueben estrategias y reciban retroalimentacién
constante, lo cual fortalece la confianza en sus habilidades matematicas. Este
aspecto es especialmente relevante en educacion primaria, donde la construccion
de una actitud positiva hacia las matematicas influye directamente en el éxito

académico futuro.

La gamificacion, entendida como una estrategia pedagdgica intencional y
planificada, contribuye de manera significativa a la comprension profunda de los
contenidos matematicos. Los aportes de Hernandez (2024 ) respaldan la
pertinencia de implementar metodologias gamificadas en la ensefianza de las
matematicas, ya que estas permiten articular el aprendizaje significativo, la
motivacion y la resolucidén de problemas, elementos centrales del objetivo general

de esta investigacion.

2.2.2.10 Aprendizaje Matematico Significativo a Través de Experiencias
Gamificadas

El aprendizaje matematico significativo en la educacion primaria exige
superar modelos tradicionales centrados en la repeticion mecanica y la
memorizacién de procedimientos. Desde una postura critica, puede afirmarse que
este enfoque ha contribuido histéricamente a generar desinterés, ansiedad y bajo

rendimiento en matematicas, especialmente en los primeros afios de escolaridad.
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En este contexto, la gamificacion emerge no solo como una estrategia innovadora,
sino como una respuesta pedagdgica a la necesidad de reconectar el aprendizaje

matematico con la experiencia vital del estudiante.

La gamificacion transforma el aula en un espacio de aprendizaje activo
donde el juego se convierte en un medio para construir conocimiento y no en un
fin en si mismo. En relacién con ello, Parra sostiene que “la gamificacidon permite
que el estudiante participe activamente en la construccion de su aprendizaje
mediante experiencias dinamicas y motivadoras” (2025, p. 44). Esta afirmacion
resulta particularmente relevante para esta investigacion, ya que permite
comprender que el valor pedagdgico de la gamificacion radica en su capacidad
para generar experiencias significativas que despiertan la curiosidad y el
pensamiento critico. Desde la perspectiva de la autora de esta tesis, la dimensién
ludica facilita que el estudiante se involucre emocionalmente con la actividad
matematica, lo cual favorece una disposicion positiva hacia el aprendizaje y

reduce el temor al error.

En concordancia con lo anterior, Hernandez (2024) plantea que la
gamificacion, cuando se articula con objetivos de aprendizaje claros, contribuye al
desarrollo del razonamiento l6gico y la comprensidén conceptual. Aunque su
estudio se centra en contenidos matematicos especificos, se considera que sus
aportes son extrapolables al nivel de primaria, ya que evidencian que el juego
educativo permite al estudiante experimentar, equivocarse y reflexionar sobre sus
procesos de pensamiento. Desde un analisis reflexivo, se considera que esta
posibilidad de ensayo y error resulta esencial para la construccion del
conocimiento matematico, dado que promueve aprendizajes mas profundos y

duraderos.

Asimismo, la integracion del Aprendizaje Basado en Retos dentro de
entornos gamificados fortalece la contextualizacion del contenido matematico. Por
ello, Patifio afirma que “los desafios contextualizados promueven en el estudiante
la busqueda de soluciones mediante procesos de analisis, razonamiento y toma

de decisiones” (Patifio, 2024, p. 51). En opinion de la investigadora, este enfoque
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resulta especialmente pertinente en la educacion primaria, ya que permite vincular
los conceptos matematicos con el entorno inmediato del estudiante, como su
comunidad, la escuela o su vida cotidiana. Esta contextualizacidon no solo facilita la
comprension de los contenidos, sino que otorga sentido al aprendizaje, evitando

que las matematicas sean percibidas como abstractas o irrelevantes.

Desde otra perspectiva, la evaluaciéon formativa adquiere un papel central
dentro de las experiencias gamificadas. Cubillos (2018) enfatiza que la evaluacion
debe orientarse a acompanar el proceso de aprendizaje y no unicamente a medir
resultados finales. En este sentido, se considera que la gamificacion ofrece un
marco idoneo para la implementacion de la evaluacién formativa, ya que permite
retroalimentaciones constantes, visibles y motivadoras. Desde una postura critica,
puede afirmarse que este tipo de evaluacién contribuye a disminuir la presién
asociada a las pruebas tradicionales, favoreciendo un clima de aula mas seguro y

propicio para el aprendizaje matematico.

De igual manera, el uso pedagogico de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion potencia significativamente el impacto de la gamificacion en el
aula de matematicas. Caiza (2024) destaca que las herramientas digitales facilitan
la visualizacion de conceptos abstractos y promueven la interaccion activa del
estudiante con el contenido. Desde la perspectiva de esta investigacion, la
incorporacion de plataformas digitales gamificadas responde a las caracteristicas
de los estudiantes actuales, quienes se desenvuelven en entornos tecnoldgicos y
aprenden de manera mas efectiva mediante experiencias interactivas. No
obstante, se considera indispensable que el docente asuma un rol mediador,

asegurando que la tecnologia se utilice con una intencionalidad pedagodgica clara.

En esta linea, se advierte que el uso de las TIC por si solo no garantiza
mejoras en el aprendizaje si no esta acompafado de una planificacion didactica
coherente. En concordancia con ello, se sefiala que “la incorporacion de
tecnologias en el aula requiere estrategias metodoldgicas que orienten su uso
hacia el logro de aprendizajes significativos” (Fonseca, 2020, p. 39). Desde el

enfoque de la presente tesis, se considera que la gamificacion mediada por TIC
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permite diversificar las estrategias de ensefianza, atender distintos ritmos de
aprendizaje y promover la participacion de todos los estudiantes. Esta flexibilidad
metodoldgica resulta clave para favorecer la inclusion educativa y reducir las

brechas de aprendizaje en matematicas.

Por su parte, resulta pertinente sefialar que la gamificacién integra
dimensiones cognitivas, emocionales y sociales del aprendizaje, aspecto que ha
sido destacado por Parra (2025). Desde una mirada analitica, se considera que
este enfoque contribuye al desarrollo de habilidades socioemocionales como la
cooperacion, la perseverancia y la autorregulacion, las cuales son fundamentales
para el aprendizaje matematico. Al trabajar en equipos, resolver retos y alcanzar
metas comunes, los estudiantes no solo fortalecen sus competencias
matematicas, sino que también desarrollan actitudes positivas hacia el aprendizaje

y el trabajo colaborativo.

El andlisis integrado de los estudios revisados permite afirmar que la
gamificacion, articulada con el Aprendizaje Basado en Retos, la evaluacion
formativa, la contextualizacién de los contenidos y el uso pedagdgico de las TIC,
constituye una estrategia metodoldgica pertinente para fortalecer el aprendizaje
matematico en la educacién primaria. Desde la postura de esta investigacion, se
sostiene que la gamificacion no debe concebirse como una tendencia pasajera,
sino como una herramienta didactica con alto potencial transformador, capaz de
resignificar la ensefianza de las matematicas y de promover aprendizajes

significativos, motivadores y contextualizados en estudiantes de cuarto grado.

2.2.2.11 Mediacion Tecnolégica y Estrategias Digitales como Catalizadoras
del Aprendizaje Matematico Gamificado

La incorporacién de la tecnologia en la ensefanza de las matematicas no
puede comprenderse unicamente como la digitalizacion de contenidos
tradicionales, sino como un proceso de mediacion pedagdgica que transforma las
dinamicas de ensefianza y aprendizaje. En el marco de esta investigacion, la
tecnologia se concibe como un recurso estratégico que, articulado con la

gamificacion y el Aprendizaje Basado en Retos, potencia la comprension

54



conceptual, la motivacién y el aprendizaje significativo en estudiantes de

educacion basica.

Litardo (2023) sostiene que las estrategias didacticas en matematicas
deben responder a las caracteristicas cognitivas y contextuales del estudiante,
incorporando recursos que faciliten la participacion y la construccién del
conocimiento. Desde esta perspectiva, el uso de herramientas digitales permite
diversificar las formas de representaciéon de los contenidos matematicos,
favoreciendo procesos de exploracion, visualizacion y experimentaciéon. En opinion
de esta investigacion, esta diversidad metodoldgica resulta clave para atender los
distintos estilos de aprendizaje presentes en el aula, especialmente en los

primeros ciclos de la educacion formal.

Asimismo, se evidencia que las estrategias digitales inciden positivamente
en la comprension y aplicacion de conceptos matematicos, al promover un
aprendizaje mas interactivo y autbnomo. En este sentido, se afirma que “las
herramientas digitales favorecen procesos de aprendizaje mas dinamicos,
participativos y orientados al desarrollo del razonamiento matematico” (Mejia,
2024, p. 48). Aunque su estudio se desarrolla en educacion superior, se considera
que sus aportes son altamente pertinentes para el nivel de primaria, ya que
demuestran que la tecnologia, cuando se utiliza con una intencionalidad
pedagdgica clara, favorece el razonamiento matematico y la transferencia del
conocimiento a situaciones nuevas. Desde una postura critica, se sostiene que la
tecnologia no sustituye el rol del docente, sino que amplia sus posibilidades de

mediacion didactica.

En este sentido, la gamificacion digital se presenta como una estrategia
integradora que combina elementos tecnoldgicos con principios pedagdgicos
solidos. Ripoll (2024) plantea que la gamificacion mediada por plataformas
digitales permite estructurar experiencias de aprendizaje basadas en desafios
progresivos, retroalimentacion constante y metas claras. Desde el enfoque de esta

tesis, estos elementos resultan especialmente relevantes para la ensenanza de las
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matematicas, ya que favorecen la autorregulacion del aprendizaje y el compromiso

sostenido del estudiante con las actividades propuestas.

De manera complementaria, se destaca que las herramientas digitales
educativas facilitan la creacion de entornos de aprendizaje dinamicos y
colaborativos, donde el estudiante asume un rol activo en la construccion del
conocimiento. En relacion con ello, se sefiala que “las tecnologias educativas
promueven espacios interactivos que fortalecen la participacién y la construccion
significativa del aprendizaje” (Cotrado, 2024, p. 56). Desde el analisis realizado, se
considera que estas herramientas permiten integrar actividades gamificadas como
simulaciones, juegos interactivos y retos matematicos contextualizados, lo cual
contribuye a que los contenidos matematicos adquieran sentido y relevancia para
el estudiante. Esta contextualizacién tecnoldgica resulta coherente con los
principios del aprendizaje significativo y con los objetivos de la presente

investigacion.

Por otra parte, Fonseca (2020) advierte que la implementacion de las TIC
en el aula requiere una planificacién pedagogica cuidadosa, orientada al logro de
aprendizajes de calidad. Desde la postura de esta tesis, se considera que la
tecnologia debe ser utilizada como un medio para fortalecer los procesos
cognitivos y no como un fin en si mismo. En este sentido, la integracién de
recursos digitales gamificados permite disefiar experiencias de aprendizaje que
favorecen la reflexion, la resolucion de problemas y la toma de decisiones,

aspectos fundamentales en el aprendizaje matematico.

Asimismo, Parra (2025) sefiala que la gamificacion digital contribuye a
generar un clima de aula mas motivador y participativo, donde el error se concibe
como parte del proceso de aprendizaje. Desde una mirada analitica, se considera
que esta caracteristica resulta especialmente valiosa en matematicas, disciplina
que histéricamente ha sido asociada con el miedo al fracaso. La tecnologia, al
ofrecer retroalimentaciones inmediatas y entornos seguros para la
experimentacion, contribuye a reducir la ansiedad matematica y a fortalecer la

confianza del estudiante en sus propias capacidades.
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2.2.2.12 Gamificacion como Promotora del Pensamiento Matematico

El aprendizaje de las matematicas en la educacion primaria enfrenta el reto
constante de superar enfoques centrados en la repeticion de procedimientos y
avanzar hacia el desarrollo del pensamiento matematico. En este sentido, la
gamificacion se presenta como una estrategia pedagogica que favorece la
construccion de aprendizajes mas profundos, al situar al estudiante frente a
experiencias que requieren analisis, reflexién y toma de decisiones

fundamentadas.

Desde una perspectiva pedagdgica, las experiencias gamificadas permiten
que el estudiante participe activamente en la resolucién de situaciones
problematicas, eligiendo estrategias y evaluando sus resultados. Este proceso
contribuye al desarrollo del razonamiento logico y a la comprensién de los
conceptos matematicos, al desplazar el énfasis del resultado final hacia el proceso
seguido para alcanzarlo. En este sentido, Hernandez (2024) afirma que “la
gamificacion favorece procesos de razonamiento y analisis mediante la
participacion del estudiante en la resolucion de desafios matematicos” (p. 45). En
este marco, la toma de decisiones se convierte en un elemento central del
aprendizaje matematico, ya que implica anticipar consecuencias, justificar

elecciones y reformular estrategias cuando es necesario.

Patifio (2024) senala que el Aprendizaje Basado en Retos promueve
habilidades cognitivas de orden superior, como el analisis y la toma de decisiones.
Al integrar este enfoque con la gamificacién, se amplian las posibilidades de
aprendizaje, dado que los retos se presentan de manera progresiva y
contextualizada. Esta progresion favorece que el estudiante desarrolle confianza
en sus capacidades matematicas y asuma un rol mas activo en su propio

aprendizaje.

Asimismo, Hernandez (2024) destaca que las dinamicas gamificadas
facilitan la aplicacion de los conocimientos matematicos en contextos variados, lo

cual fortalece la comprension conceptual. Mas alla del uso de elementos ludicos,
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estas experiencias promueven la reflexion sobre las estrategias utilizadas,
permitiendo que el estudiante identifique errores y aciertos. Desde esta
perspectiva, el error deja de ser un elemento negativo y se transforma en una
oportunidad para aprender, aspecto fundamental en el desarrollo del pensamiento

matematico.

En esta linea, se sostiene que el fortalecimiento del pensamiento numérico
requiere ambientes de aprendizaje que permitan la exploracién y el ajuste
constante de estrategias. En relacién con ello, el autor afirma que “el aprendizaje
matematico se fortalece cuando el estudiante dispone de espacios para ensayar,
reflexionar y modificar sus procedimientos de resolucién” (Cubillos, 2018, p. 52).
La gamificacidén responde a esta necesidad al ofrecer espacios donde el
estudiante puede experimentar diferentes caminos de solucion sin temor a la
sancion. Este enfoque resulta especialmente relevante en la educacién primaria,

etapa en la que se consolidan las bases del razonamiento l6gico-matematico.

Parra (2025) afirma que las actividades ludicas estructuradas incrementan
la participacion y el compromiso del estudiante con el aprendizaje. No obstante, su
valor pedagogico se potencia cuando estas actividades estan orientadas a la
resolucién de problemas significativos. La gamificacion posibilita la creacion de
situaciones matematicas cercanas a la realidad del estudiante, lo que favorece

una mayor conexiéon entre el contenido académico y su experiencia cotidiana.

Las experiencias gamificadas centradas en la toma de decisiones
contribuyen al desarrollo del pensamiento matematico al promover la reflexion, la
autonomia y la capacidad de resolucion de problemas. Este enfoque permite
avanzar hacia una ensefianza de las matematicas mas comprensiva y
significativa, en la que el estudiante asume un rol activo y critico frente a su
proceso de aprendizaje, fortaleciendo asi su relacion con la disciplina desde las

primeras etapas de su formacién educativa.
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2.2.2.13 Tecnologia Educativa como Mediadora del Aprendizaje Matematico
Significativo

Se sostiene que la integracion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién en los contextos educativos va mas alla de la simple incorporacién
de dispositivos, ya que implica una transformacion profunda de las practicas
pedagogicas orientadas a mejorar la calidad del aprendizaje. En este sentido, se
sefala que “las TIC constituyen herramientas pedagogicas que favorecen
ambientes interactivos y procesos de aprendizaje mas significativos” (Fonseca,
2020, p. 43). En la ensefianza de las matematicas, esta mediacion tecnologica
posibilita la creacion de escenarios interactivos donde los estudiantes pueden
explorar, experimentar y comprobar ideas, favoreciendo la comprension de

conceptos que tradicionalmente se han percibido como abstractos o dificiles.

Desde un enfoque personal, uno de los aportes mas relevantes de la
tecnologia en el aprendizaje matematico es su capacidad para facilitar la
construccion activa del conocimiento. Litardo (2023) argumenta que las estrategias
didacticas apoyadas en recursos digitales fortalecen los procesos de razonamiento
matematico al promover la participacién constante del estudiante y el uso de
multiples formas de representacién, como graficos, simulaciones y recursos
audiovisuales. Se puede considerar que esta diversidad de representaciones no
solo enriquece el aprendizaje, sino que permite que los estudiantes establezcan

conexiones mas solidas entre los conceptos matematicos y su aplicacién practica.

Asimismo, se destaca que el uso de herramientas digitales favorece el
aprendizaje significativo al responder a los distintos ritmos, estilos y necesidades
de los estudiantes, especialmente en contextos educativos heterogéneos. En
relacion con ello, se afirma que “las herramientas digitales permiten adaptar las
experiencias de aprendizaje a las caracteristicas y necesidades particulares del
estudiantado” (Caiza, 2024, p. 49). Esta flexibilidad constituye una ventaja
fundamental, ya que rompe con la logica de la ensefianza uniforme y permite que
cada estudiante avance de acuerdo con sus posibilidades, fortaleciendo su

autonomia y confianza en el aprendizaje matematico.
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En cuanto a los procesos cognitivos, Mejia (2024) sefala que las
estrategias digitales inciden positivamente en la comprensién y aplicacién de los
contenidos matematicos al activar funciones como la atencién, la memoria y el
pensamiento légico. Coincido con esta afirmacion, pues las dinamicas digitales
bien disefiadas estimulan la curiosidad intelectual y promueven un aprendizaje
mas profundo, en el que el estudiante no se limita a repetir procedimientos, sino

que comprende el sentido de lo que aprende.

Por otra parte, Ripoll (2024) plantea que los enfoques pedagdgicos
apoyados en la tecnologia, especialmente aquellos que incorporan elementos
ludicos, incrementan la motivacion y el compromiso del estudiante con el
aprendizaje. Desde un punto de vista personal, este componente motivacional
resulta clave en matematicas, ya que permite disminuir la ansiedad y el rechazo
que histéricamente se han asociado a esta asignatura, creando un ambiente mas
favorable para el aprendizaje y la participacion.

2.2.2.14 Estrategias Metodolégicas para el Fortalecimiento del Aprendizaje
Matematico

El andlisis conjunto de los distintos estudios revisados permite comprender
que el aprendizaje de las matematicas no puede seguir abordandose unicamente
desde una légica tradicional centrada en la transmision de contenidos. Prada
(2021) senala que los procesos de ensefanza matematica deben priorizar el
desarrollo del pensamiento, la comprension y la aplicacién del conocimiento, mas
que la memorizacidn de procedimientos aislados. Desde esta perspectiva, las
metodologias activas cobran especial relevancia al situar al estudiante como

protagonista de su propio aprendizaje.

En este sentido, la gamificacién se consolida como una estrategia
pedagogica pertinente al integrar elementos del juego con objetivos educativos
claros, favoreciendo la motivacion, la participacion y el compromiso del estudiante
(Hernandez, 2024). Es decir, su principal fortaleza radica en que transforma el

error en una oportunidad de aprendizaje y el desafio en un motor de progreso,
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aspectos esenciales para una disciplina como la matematica, donde la practica y

la reflexion constante resultan fundamentales.

De manera complementaria, diversos autores coinciden en que la
incorporacion de herramientas tecnolégicas amplifica el impacto de las estrategias
gamificadas al ofrecer entornos interactivos y dindmicos que estimulan los
procesos cognitivos superiores, como el razonamiento Iégico, la resolucion de
problemas y la toma de decisiones. En este sentido, Mejia (2024) sefiala que “los
recursos digitales interactivos favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas
superiores mediante experiencias de aprendizaje dinamicas y participativas” (p.
54). Se considero que esta convergencia entre gamificaciéon y tecnologia no solo
moderniza las practicas docentes, sino que responde a las caracteristicas y
necesidades de los estudiantes actuales, quienes aprenden de forma mas efectiva

cuando interactuan con recursos digitales significativos.

Asimismo, Litardo (2023) enfatiza que las estrategias didacticas
innovadoras deben atender los componentes afectivos del aprendizaje,
reconociendo que la motivacion, la emocion y la confianza influyen directamente
en el rendimiento matematico. Desde mi punto de vista, este enfoque humaniza la
ensefanza de las matematicas, al permitir que los estudiantes se vinculen con los
contenidos desde una experiencia positiva, reduciendo la ansiedad y fortaleciendo

la percepcién de autoeficacia.

En concordancia con lo anterior, Caiza (2024) plantea que la
contextualizacion del aprendizaje matematico y el uso de recursos digitales
favorecen la construccion de conocimientos duraderos, al relacionar los conceptos
con situaciones reales y cercanas al entorno del estudiante. A mi juicio, esta
conexion con la realidad resulta indispensable para que las matematicas
adquieran sentido y utilidad, superando la idea de que se trata de una asignatura

abstracta y desconectada de la vida cotidiana.

Los estudios revisados evidencian que la articulacién entre gamificacion,
tecnologia educativa y estrategias didacticas activas constituye un enfoque

integral para fortalecer el aprendizaje matematico. Desde una mirada critica y
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reflexiva, considero que estas propuestas no deben entenderse como recursos
aislados, sino como parte de un modelo pedagodgico coherente que promueva el
pensamiento matematico, la motivacion y la autonomia del estudiante, sentando
bases soélidas para una educacion mas inclusiva, significativa y acorde con los

retos del contexto educativo actual.

La ensefanza de las matematicas en la Educacion General Basica requiere
la implementacién de estrategias didacticas que favorezcan la construccion activa
del conocimiento, la comprension conceptual y la motivacion de los estudiantes.
En este sentido, las politicas educativas del Ministerio de Educacién Publica
(MEP) enfatizan la necesidad de promover metodologias innovadoras que
incorporen el uso pedagogico de tecnologias digitales y enfoques activos de
aprendizaje, con el fin de responder a las demandas educativas actuales y a las

caracteristicas de los estudiantes.

Segun la Politica Educativa costarricense, el proceso de ensefianza debe
orientarse al desarrollo de habilidades y competencias, priorizando la participacion
activa del estudiante y el uso de estrategias que favorezcan el aprendizaje
significativo. Desde esta perspectiva, la gamificacion se concibe como una
estrategia didactica pertinente, ya que integra elementos del juego en contextos
educativos, promoviendo la motivacion, la interaccion y el compromiso con el
aprendizaje, aspectos fundamentales para el desarrollo del pensamiento

matematico.

En concordancia con estos lineamientos, el abordaje de los numeros
naturales se desarrolla mediante una estrategia de construccion del conocimiento,
iniciando con preguntas generadoras como: ,qué son los numeros naturales? y
¢ para qué sirven? Estas preguntas permiten activar los conocimientos previos del
estudiantado y vincular el contenido con situaciones cotidianas, favoreciendo una
comprension funcional de los numeros naturales como herramientas para contar,

ordenar y resolver problemas basicos.

El uso de la herramienta digital Mobbyt, a través de un videojuego

educativo, fortalece este proceso al ofrecer actividades interactivas que estimulan
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la participacién y la practica constante en un entorno ludico. Segun los
lineamientos del Ministerio de Educacion Publica sobre el aprovechamiento
educativo de las tecnologias digitales, el uso de recursos tecnoldgicos debe
facilitar la mediacion pedagdgica y propiciar experiencias de aprendizaje
dinamicas que respondan a los distintos estilos de aprendizaje. En este sentido, se
sefala que “las tecnologias digitales deben promover experiencias de aprendizaje
activas, participativas y centradas en las necesidades del estudiantado” (MEP,
2023, p. 27). Asimismo, la observacion de un video educativo complementa la
experiencia al reforzar los contenidos mediante representaciones visuales,

contribuyendo a la consolidacion del aprendizaje significativo.

En relacion con el aprendizaje de las fracciones homogéneas y
heterogéneas, se parte de un enfoque progresivo que promueve la comprension
del concepto parte-todo y su aplicacidon en situaciones reales. A partir de la
pregunta ¢;para qué sirven las fracciones?, los estudiantes reflexionan sobre el uso
de este contenido en contextos cotidianos como el reparto y la comparacién de
cantidades. Los Programas de Estudio de Matematicas del MEP sefialan que las
fracciones deben abordarse de manera contextualizada y mediante

representaciones diversas, con el fin de facilitar su comprensidon conceptual.

En este marco, el uso de recursos digitales interactivos de Educaplay
permite desarrollar actividades gamificadas orientadas a la identificacion y
clasificacion de fracciones homogéneas y heterogéneas. Estas herramientas
favorecen el aprendizaje activo, la retroalimentacién inmediata y la autorregulacién
del aprendizaje, elementos que fortalecen la comprensién de un contenido
matematico que suele presentar dificultades para el estudiante. La observacion de
un video educativo complementa estas actividades, reforzando visualmente los

conceptos trabajados y promoviendo una mayor claridad conceptual.

Por otra parte, el abordaje de las multiplicaciones se desarrolla desde una
metodologia activa, centrada en la comprension del significado de la operacion y
su aplicacion en la resolucién de problemas. A través de la pregunta ¢ para qué

sirven las multiplicaciones?, se busca que los estudiantes identifiquen esta
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operacion como una herramienta para resolver situaciones de agrupacion,
repeticion y generalizacion de patrones, superando el aprendizaje mecanico de las
tablas de multiplicar. Segun los lineamientos curriculares del Ministerio de
Educacién Publica, la ensefianza de las operaciones basicas debe promover el
razonamiento matematico y el uso de estrategias variadas para la resolucion de
problemas. En este sentido, el MEP (2012) establece que “el aprendizaje de las
matematicas debe orientarse hacia la comprension, el razonamiento y la
resolucion de problemas contextualizados” (p. 35), favoreciendo asi un

aprendizaje mas significativo y funcional para el estudiantado.

El uso de actividades interactivas en Wordwall permite reforzar este
contenido mediante dinamicas de juego que integran desafios, niveles y
retroalimentacion inmediata, favoreciendo la practica constante y la motivacion del
estudiantado. Estas actividades gamificadas se complementan con la observacion
de un video educativo que explica de forma visual y contextualizada el proceso

multiplicativo, contribuyendo a una comprensién mas profunda del contenido.

La integracion de herramientas digitales como Mobbyt, Educaplay y
Wordwall, junto con el uso de recursos audiovisuales, responde a las
orientaciones del Ministerio de Educacién Publica sobre la diversificacion de
estrategias didacticas y el uso pedagdgico de la tecnologia. En este sentido, el
MEP (2023) sefiala que “las tecnologias digitales deben utilizarse como
herramientas que potencien la participacion activa, la creatividad y el aprendizaje
auténomo del estudiante” (p. 31), fortaleciendo asi los procesos de mediacion
pedagogica dentro del aula. Segun estas orientaciones, la incorporacion de
tecnologias digitales en el aula favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, la
autonomia del aprendizaje y la participacion activa del estudiantado, aspectos

clave para el logro de los aprendizajes esperados en matematicas.

En sintesis, la gamificacion y el uso de actividades tecnoldgicas diversas
constituyen estrategias didacticas coherentes con las politicas educativas y los
lineamientos curriculares del MEP, al promover un aprendizaje significativo,

dinamico y centrado en el estudiante. La implementacion de estas estrategias en
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la ensefnanza de los numeros naturales, las fracciones y las multiplicaciones
contribuye al fortalecimiento del razonamiento l6gico-matematico, la motivacion y
la comprension conceptual, consolidandose como un recurso pedagogico

pertinente dentro del contexto educativo actual.
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO
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3.1 Tipo de investigacion
3.1.1 Finalidad aplicada

Segun los propésitos de la investigacion es de tipo aplicada, porque a
través de ella se requiere aplicar la tecnologia y ver sus beneficios en el
aprendizaje de la asignatura de las matematicas en personas estudiantes de

cuarto grado.

La investigacion aplicada se orienta hacia la generacion de conocimientos
dirigidos a la atencion y resolucion de problematicas concretas dentro de un
contexto determinado. En este sentido, Castro Maldonado et al. sefalan que
corresponde a “trabajos originales destinados a la obtencidén de nuevos
conocimientos enmarcados en la solucion de un problema especifico basados en
los resultados de la investigacion basica; estos se pueden obtener en un periodo

mas corto, y su impacto en la sociedad es mas destacado” (2022).

Dado lo que se acaba de mencionar esta investigaciéon es aplicada ya que
se proyecta con una metodologia basada en gamificacion donde recurre a los
cocimientos ya alcanzados en la asignatura de la matematica para encaminarlos al
cumplimiento en un area existente (déficit) que sera aplicados para fortalecer de

manera divertida a las personas estudiantes de cuarto grado.

3.1.2 Dimensién temporal transversal

La investigacion presenta una dimension temporal transversal ya que se da
en un tiempo determinado durante un periodo corto de tiempo. Donde se estudia
una cantidad de personas estudiantes con base algunas estrategias tecnolégicas

dinamicas y creativas.

Segun Manterola et al exponen que “el objetivo de un estudio transversal es
conocer todos los casos de sujetos en un momento de tiempo determinado, sin
que interese como ni cuando la adquirieron, ni por cuanto tiempo lo mantendran”
(2023). Al respecto, esta es una investigacion que se desarrolla en un punto fijo o

en intervalo; y permite analizar datos de un grupo de sujetos en un momento dado

67



de la evolucion debido a que trabajan sobre la base de conocer poblacion, tiempo

y lugar de ocurrencia del estudio.

3.1.3 Marco micro

El marco de la investigacidon es de caracter micro porque se utiliza en un
espacio pequefio y en un momento determinado en estudio para obtener mejores

resultados de la investigacion.

Para Ramirez considera que una investigacion es micro “si el tamafo del
universo (poblacion de elementos en estudio) del fendmeno es reducido” y que
uno de los usos establecidos en investigaciones de amplitud micro “es permitir
medir el producto interno de las organizaciones” (2020). Esta investigacion
consiste en la aplicacion de actividades no complejas en términos de tiempo,
objetivos, recoleccién y analisis de datos. Se llevara en contextos reales, durante
la practica de uso de la tecnologia para estudiar las interacciones individuales

positivas y negativas en las personas estudiantes de cuarto grado.

3.1.4 Naturaleza mixta

El enfoque de esta investigacién es de gran importancia ya que permite
conocer la realidad actual del entorno educativo en el cual se realiza la labor de
las personas docentes y a su vez brinda un detalle mas extenso de las

caracteristicas del grupo de estudio.

Sampieri menciona que una investigacion tiene caracter mixto porque
“aborda ampliamente la necesidad del uso de los métodos mixtos como el mejor
camino para lograr una mejor comprension de cualquier fendmeno, bajo la
premisa de que entender un objeto de estudio a cabalidad no se podria lograr con
cada uno de estos métodos por separado”. (2010). Desde este enfoque, el estudio
se nutre de las fortalezas para resolver limitaciones en cualquiera de ambos

métodos asi obtener resultados precisos para dicha investigacion.
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a- Cualitativa
Para efectos de la presente investigacion, se utiliza el enfoque cualitativo,

porque se pretende estudiar a las personas participantes en contextos naturales y
cotidianos, establecer con precision un problema de investigacion, dado que

carece de datos suficientes y conocimientos previos del objeto de estudio.

Ramirez destaca que una investigacion es cualitativa ya que “da énfasis al
proceso el trabajo de campo es intenso, se da un registro detallado de todos los
acontecimientos, en largos periodos con los sujetos en estudio” (2020). Desde
esta perspectiva, es importante establecer un método flexible y sistematico que
posibilite interactuar con el escenario. La presente investigacion es asumida desde
el enfoque cualitativo porque busca analizar el comportamiento de las personas
estudiantes y los procesos de transformacion con la asignatura de matematicas

utilizando la tecnologia en estrategias para fortalecer ese déficit en dicha materia.

La investigacion busca entender el funcionamiento del conjunto de practicas
evaluativas usando la tecnologia desde su integralidad, reconociendo la
importancia de las relaciones que se tejen entre actores de la educacién y la
posicion propia de los docentes y su transformacion a partir de las reflexiones

generadas, producto de los resultados de investigacion.

b- Cuantitativa
También tiene naturaleza cuantitativa porque se examina lo indagado

previamente mediante variables que respaldan la investigacion y pongan a prueba
para verificar que son verdaderas o no en el contexto particular evidenciando los

resultados y generando confianza en las explicaciones.

Ramirez justifica que una investigacion es cuantitativa porque “emplea
técnicas de contar y medir los fendbmenos y se basa en estudios muestrales como
test y técnicas estadisticas” (2020). En esta investigacion se utilizara métodos
estadisticos para obtener respuestas como cantidad de tiempo invertido en el uso
de actividades o herramientas tecnoldgicas en el aula sobre un contenido de

estudio, cuantas herramientas tecnolégicas usan las personas docentes para
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abordar un tema y otros; para descubrir los resultados y recolectar datos que

sustentan la investigacion en estudio.

3.1.5 Caracter descriptivo y explicativo

Ramirez explica que, cuando una investigacion es descriptiva, porque
“brinda una descripcion de los fendbmenos y permite conocer caracteristicas de
poblaciones, situaciones, costumbres, actitudes, entre otras” (2020). La
investigacion tiene caracter descriptivo porque se describe con lujo de detalle
todos los instrumentos de los recursos tecnoldgicos que se pondra en evidencia

en la investigacion como también sus ventajas y desventajas de su uso.

Ademas, Ramirez menciona que una investigacion es explicativa porque
“‘busca establecer las relaciones entre los conceptos involucrados en el estudio,
intentando explicar por qué ocurre un fendmeno, en qué condiciones se presenta,
si existe relacion entre dos o mas variables” (2020). También tiene caracter
explicativo porque se explica de manera detallada la importancia de una
metodologia basada en gamificacion y como fortalece en la asignatura de las
matematicas. Los beneficios que tiene en pro a la persona docente y la persona

estudiante.

3.2 Sujetos y fuentes de informacion

Es importante recordar que la seleccion adecuada de la poblacion no
obedecera unicamente a la cantidad de participantes con la que se trabaja, sino a
las caracteristicas comunes que permiten su pertinencia dentro del estudio.
Ademas, se deben considerar todos los recursos que contengan informacién
valiosa para el desarrollo y analisis de la investigacion; estos pueden incluir
personas, documentos u objetos que aporten datos relevantes sobre el fendmeno
estudiado. En este sentido, Hernandez Sampieri y Mendoza (2018) sefalan que
“la poblacion o universo es el conjunto de todos los casos que concuerdan con

determinadas especificaciones” (p. 199), lo cual evidencia la importancia de definir
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criterios claros y coherentes para la seleccién de los participantes y fuentes de

informacion.

Los participantes que contribuyen para el desarrollo de esta investigacion
cumplen una funcién fundamental, ya que por medio de ellos logramos obtener la
informacion necesaria para el proceso de la investigacion.

3.2.1 Fuentes primarias
A continuacion, se nombra un listado de tesis consultada para el tema de

investigacion.
Autor o autores Universidad u organizacion Pais Aino
Alex Criollo Saquinaula Universidad Politécnica Salesiana Ecuador 2022
Dario Cubillos Ayala, Universidad de la Sabana Chia 2018

Claudia Leguizamén
Torres, Franklin Ledn
Téllez y John Rodriguez
Useche

Verdnica Espinoza Universidad Nacional Costa Rica | 2024
Torres, Maria Luisa
Martinez Jiménez y
Maria Nidia Ojeda

Gomez

Deissy Y. Patifio, Carlos Universidad de Cartagena Colombia 2024
A. Padron y Daniela A.

Garcia

Ariana Fonseca Méndez Universidad de Costa Rica Costa Rica | 2020

3.2.2 Fuentes secundarias
A continuacion, se nombra un listado de libros consultados para la

investigacion.

Sitio web / Libro Autor o autores Titulo Aino de

publicacion
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Coleccion Educacion Oriol Ripoll y Joan La gamificacién en 2024
universitaria Tomas Pujola la educacion
superior.

Pedagogia de la David Gaviria Pedagogia de la 2021
Gamificacion Edicion gamificacion.
Digital Repositorio
Introduccion a la Oriol Borras - Gené Introduccion a la 2022
gamificacion o gamificacion o
ludificacién (en ludificacion.
educacion).
Herramientas digitales | Bethzabe Cotrado y Herramientas 2024
educativas. Wilson Sucari digitales

educativas.
La ensefianza de la Jorge Von Der Heyde, | La ensefianza de 2022

matematica a través de
experiencias ludico —

creativas.

Cristina Nilsson, Sonia
Inés Stefan y Paula

Gomez

la matematica.

3.2.3 Fuentes terciarias
A continuacion, se detalla un listado de articulos de revistas consultadas

para la investigacion.

Walter Garcia Garcia,
Edgar Guerrero Haro

y Xavier Yanez Cando

Nombre del articulo Nombre de la revista Numero Aio
Raul Prada Nufiez, Revista Boletin Redipe ISSN 2256-1536 2021
Cesar Hernandez
Suarez y William
Avendano castro
Daysi Garcia lza, 593 Digital Publisher ISSN: 2588-0705 2024

72




Andrea Mejias Lopez, Reincisol ISSN: 2953-6421 2024
Edwin Riofrio
Sarmiento, Kevin
Mullo Céndor y Joel
Calderon Gutiérrez
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3.3 Seleccion de muestreo

3.3.1 La poblacion

El universo total sobre el cual se hace la investigacidn son 24 estudiantes
de cuarto grado con edades entre los 9 y 13 anos, de la Escuela Los Lirios,

también forman parte de la poblacién las personas docentes de la institucion.

Ahora bien, Hernandez, define la poblacién como “un subconjunto de
elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas” (2014,
p. 175). Esto permite comprender que la poblacién de una investigacion se
conforma a partir de criterios especificos previamente establecidos por la persona
investigadora, los cuales garantizan que los participantes posean caracteristicas
pertinentes para el estudio. En este sentido, la adecuada delimitacién de la
poblacién resulta fundamental para obtener informacién coherente, relevante y
vinculada directamente con los objetivos de la investigacion, favoreciendo asi la

validez y confiabilidad de los resultados obtenidos.
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3.3.2 La muestra

En la muestra de esta investigacion se tomara el 50% de la poblacion del
grupo de cuarto los cuales presentan dificultades en la asignatura de matematicas

y algunas personas docentes de la institucion.

Para Hernandez sobre la definicion de muestra, nos dice que “es en
esencia, un subgrupo de la poblacién” (2014, p.175). A partir de esta definicién, se
comprende que la muestra representa una parte especifica de la poblacién
seleccionada para participar en el estudio, permitiendo recopilar informacién
relevante sin necesidad de incluir a la totalidad de los integrantes del universo
investigado. La seleccién de una muestra adecuada posibilita obtener datos
representativos y pertinentes para el analisis del fendmeno estudiado, siempre que
esta conserve caracteristicas coherentes con los objetivos y criterios establecidos

en la investigacion.

La investigacion se llevara a cabo, entonces, con doce estudiantes y cuatro
docentes de primaria. La importancia de la muestra y de la poblacién no es
cantidad, sino la calidad ya que con los resultados de estas se pueden sacar

conclusiones de la investigacion que se realiza.

3.3.3 Probabilistica

En este caso se eligieron a las personas estudiantes que presentan
dificultades en la asignatura de las matematicas. Los cuales se estudiara con

mayor profundidad en la investigacion.

El muestro probabilistico “tienen por objeto estudiar los métodos para
seleccionar y observar una parte que se considera representativa de la poblacion,
denominada muestra, con el fin de hacer inferencias sobre el total” En toda
investigacion basada en muestras probabilisticas es importante asumir que los
errores de muestreo siempre estaran presentes, que se tiene que convivir con

ellos. Ademas, que los resultados obtenidos diferiran ordinariamente de los
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valores verdaderos buscados. Esto quiere decir que muestras diferentes

produciran resultados diferentes (Pimienta. 2000, pag. 266).

3.4 Técnicas e instrumentos para recolectar informacion

Este apartado se centra en las técnicas e instrumentos utilizados para la
recoleccion de informacién en la investigacion sobre el uso de una metodologia
basada en gamificacion para fortalecer el rendimiento académico de la asignatura
matematicas de los estudiantes de cuarto grado de la Escuela Los Lirios. Se
describiran los métodos cualitativos y cuantitativos empleados, tales como
encuestas, cuestionarios y una mesa redonda dirigida a los estudiantes de cuarto
grado. Asimismo, se explicara la justificaciéon de cada técnica en relacién con los
objetivos de la investigacion, destacando como estos instrumentos permiten
obtener datos relevantes y significativos que contribuyen a un entendimiento
profundo del impacto de estrategias ludicas y tecnoldgicas en el fortalecimiento de

las matematicas.

3.4.1 Técnicas e instrumentos utilizados

En la investigacion cuantitativa acerca de los beneficios de la
implementacion de una metodologia basada en gamificacion mejora el aprendizaje
de las matematicas de las personas estudiantes de cuarto grado de la de la
Educacion General Basica de la Escuela Los Lirios, perteneciente al circuito 05 de
la Educacion Regional Sarapiqui, durante Il cuatrimestre 2025, se utilizan los

siguientes instrumentos:

1. Cuestionarios: dirigidos a los docentes de | y Il ciclo, para obtener informacion
sobre estrategias o actividades ludicas y si tienen conocimiento sobre gamificacion

y si ellos o ellas lo aplican en sus clases diarias de matematicas.

2. Encuestas: dirigido a las personas estudiantes de cuarto grado para saber si
ellos o ellas se sienten a gusto en la asignatura de matematicas, y si es importante

incluir juegos o estrategias ludicas en dicha materia.
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3. Mesa redonda: se realiza una mesa redonda con las personas estudiantes de
cuarto grado para saber su punto de vista porque es necesario utilizar una
metodologia gamificada en la ensefanza de las matematicas. Este instrumento
sera enriquecedor para la investigacion porque los estudiantes expresaran

libremente su pensamientos y actitudes que tienen hacia la materia matematicas.

Durante el periodo de estudio, estas técnicas combinadas van a permitir
comprender mucho mejor y enriquecer mi conocimiento acerca de los beneficios
de la implementacion de una metodologia gamificada para mejorar el
fortalecimiento de la materia matematicas en las personas estudiantes de cuarto

grado, de la Escuela Los Lirios.

3.4.2 Validacion de los instrumentos

A continuacién, se lleva a cabo la validacion de los instrumentos utilizados,
el cuestionario a personas docentes y la encuesta a las personas estudiantes,
como la mesa redonda dirigido a personas estudiantes de la Escuela los Lirios. La
validacion de los instrumentos es un paso crucial en cualquier investigacion, ya
que asegura que las herramientas utilizadas para recolectar datos sean precisas y

confiables.

Este proceso implica evaluar la efectividad y la relevancia de los
cuestionarios, encuestas y otros métodos de recoleccion de informacion,
garantizando que realmente midan lo que se pretende estudiar. Al validar los
instrumentos, se fortalece la calidad de los resultados obtenidos, lo que contribuye

a la credibilidad y validez de las conclusiones de la investigacion.
3.4.3 Triangulacién

La triangulacién constituye una estrategia metodoldgica utilizada en la
investigacion para contrastar y relacionar informacion obtenida mediante
diferentes técnicas, instrumentos o fuentes de datos, con el propésito de fortalecer

la validez, credibilidad y profundidad de los hallazgos. Segun Hernandez Sampieri
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y Mendoza (2018), este proceso permite comparar perspectivas y resultados
provenientes de distintos participantes o métodos de recolecciéon de informacion,
favoreciendo una interpretacion mas integral del fenédmeno estudiado. En el
contexto de la presente investigacion, la triangulacién facilita el analisis conjunto
de la informacion recopilada mediante entrevistas, observaciones y cuestionarios,
permitiendo identificar coincidencias, diferencias y elementos relevantes
relacionados con la implementacion de la gamificacidén en el aprendizaje de las

matematicas.

La triangulacién de las variables se realiza tomando en cuenta dos
poblaciones: la poblacion de personas docentes y la poblacion de personas
estudiantes. Se realizé mediante la comparacion y contraste de los datos
obtenidos a partir de diferentes técnicas e informantes, especificamente
cuestionarios aplicados a estudiantes y docentes, asi como una mesa redonda
desarrollada con estudiantes. Este proceso permitié analizar de manera integral el
método de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas, aumentando la

validez y confiabilidad de los resultados.

Segun en el primer objetivo de la investigacion, con el cuestionario a las
personas docentes permitio identificar las estrategias de gamificacién utilizadas
(puntos, recompensas, niveles, etc.). Con el cuestionario a las personas
estudiantes se evidencié qué elementos perciben y reconocieron las personas
estudiantes en la clase de matematicas. Con la mesa redonda se profundiz6 en
cémo los estudiantes experimentan esos elementos. Para esta variable la
triangulacion se basa en comparar las estrategias que el docente aplica con lo que

el estudiante percibe y lo que expresa en la discusion grupal.

Para el segundo objetivo de estudio, se determiné el impacto en el
rendimiento académico por lo cual se dio en resultados académicos (antes y
después). En este punto se evidencio la importancia en el rendimiento. En el
cuestionario a estudiantes se noté la percepcidn sobre si mejoraron su

aprendizaje. En el cuestionario a docentes se demostrd una valoracion del
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progreso observado. La triangulacion se contrasta en los resultados cuantitativos

(notas) con las percepciones de estudiantes y docentes.

Para tercer objetivo, se basé en determinar la percepcién sobre la
gamificacion. Con respecto al cuestionario dirigido a las personas estudiantes se
acerco mas a la opinién general (motivacién, interés, participacion). Por otro lado,
al cuestionario dirigido a las personas docentes se evidencio la percepcion
pedagogica de la estrategia. Por ultimo, con la mesa redonda se asent6 con
opiniones mas profundas, ejemplos y experiencias. Para esta variable la
triangulacion se apoy6 en integrar las percepciones cuantitativas (encuestas) con

la informacién cualitativa (mesa redonda).

Resultado de la triangulacién: La triangulacién de datos a través de los
cuestionarios realizados a personas docentes y personas estudiantes y la mesa
redonda, permitio obtener una vision integral del fendmeno estudiado. Los
resultados fueron consistentes entre los tres instrumentos, lo que validé los
hallazgos de la investigacién. La triangulacién permitié contrastar la informacion
obtenida desde distintas fuentes y técnicas, facilitando una comprension mas
completa del impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las matematicas. Asimismo, posibilito identificar coincidencias y discrepancias
entre las percepciones de estudiantes y docentes, asi como su relacion con los

resultados académicos obtenidos.

3.5 Operacionalizacion de las variables

Este apartado se dedica a sefalar las definiciones conceptuales, operacionales e

instrumentales de la presente investigacion:

Objetivo general

Implementar una metodologia basada en la gamificacién para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de cuarto grado de la
Educacion General Basica de la Escuela Los Lirios, perteneciente al circuito 05 de
la Direccién Regional de Educacion de Sarapiqui, durante el Il cuatrimestre del
afo 2025.
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3.5.1 Primer Objetivo Especifico: Identificar los elementos clave de la
metodologia basada en gamificacion.

Variable: Los elementos clave de la metodologia basada en gamificacion que se

aplican en el proceso de ensefianza de las matematicas.

Definicidn conceptual: Principales herramientas vinculadas con estrategias y

dinamicas que se utilizan en el aprendizaje de las matematicas.

Definicién instrumental: La investigacion empleara un cuestionario dirigido a
docentes de | y |l ciclo de la Escuela Los Lirios. El cual se realizé por Google

forms, el cual consta de 16 preguntas.

Definiciéon operacional: Se disefia una serie de preguntas dirigidas a las
personas docentes para obtener la percepcion que tienen con base a una

metodologia basada en gamificacion.

3.5.2 Segundo Objetivo Especifico: Determinar el impacto de la gamificacion
en el rendimiento académico de las personas estudiantes de cuarto grado en
el area de matematicas.

Variable: El impacto de la gamificacién en el rendimiento académico de las
personas estudiantes de cuarto grado en el area de matematicas, mediante el
analisis de resultados obtenidos antes y después de la implementacion de dicha

metodologia.

Definicién conceptual: Beneficios positivos y negativos antes y después del uso
de dichas estrategias en el rendimiento académico en las personas estudiantes de

cuarto grado en la materia de matematicas.

Definicién instrumental: Se utilizaran instrumentos especificos para cada grupo
de participantes. Se realiza continuacion del cuestionario para las personas
docentes con cuatro items mas. Ademas, se realiza una encuesta consta de 11
preguntas a personas estudiantes de cuarto grado sobre percepcion que tienen

sobre la materia de matematicas.
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Definicién operacional: Se aplicaran los instrumentos disefiados utilizando items
especificos de cada herramienta, permitiendo obtener informacion detallada sobre
las percepciones de los diferentes grupos de participantes respecto a los

beneficios de la metodologia gamificada para fortalecer el rendimiento académico

en la materia de matematicas.

3.5.3 Tercer Objetivo Especifico: Determinar la percepcion de las personas
estudiantes y docentes sobre el uso de estrategias gamificadas en el
aprendizaje de las matematicas, a través de instrumentos como encuestas,
entrevistas o grupos focales.

Variable: La percepcion de las personas estudiantes y docentes sobre el uso de
estrategias gamificadas en el aprendizaje de las matematicas, a través de

instrumentos como encuestas, entrevistas o grupos focales.

Definicién conceptual: Impresiones de las personas estudiantes y docentes
sobre el uso de estrategias ludicas en la materia de matematicas mediante una

mesa redonda.

Definicién instrumental: Se realiza continuacién del cuestionario con mas items
para las personas docentes. Ademas, se realiza la mesa redonda con las
personas estudiantes de cuarto grado con preguntas rompe hielo, de desarrollo y
conclusion. Para obtener percepciones o pensamientos los cuales enriqueceran la

investigacion.

Definicion operacional: La medicion se realizara mediante la aplicacion
sistematica de los instrumentos disefiados, permitiendo identificar y determinar los
beneficios de una metodologia basada en gamificacion lo cual fortalece el

rendimiento académico en la materia de matematicas.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
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A continuacion, se va a realizar el analisis de datos mediante el ejemplo de
la muestra (docentes y estudiantes). Se procede a realizar la interpretacion de los

datos que se obtuvieron en los tres instrumentos aplicados:

Se procede a realizar la interpretacién de los datos que se obtuvieron en el

cuestionario para personas docentes para la variable 1:

Analisis de la variable 1
Analisis del cuestionario dirigido a personas docentes

Pregunta #1

Grafico 1

Uso de la metodologia basada en la gamificaciéon

Fuente: creacion propia

El gréfico circular muestra que un 67% de los docentes utiliza una
metodologia basada en gamificacion. Afirmando que los docentes se preocupan
en innovar con actividades creativas y dinamicas a los estudiantes con apoyo de la
tecnologia para crear un ambiente placentero y a la vez de mucho aprendizaje a

las personas estudiantes.
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Pregunta # 2

Grafico 2

Tipos de gamificacion utilizados en la ensefianza de las
matematicas

m Aprendizaje basado en proyectos = Aprendizaje ludico

= Aprendizaje con tecnologia Aprendizaje con recompensas

Fuente: creacion propia

Segun las respuestas dadas por las personas docentes utilizan un tipo de
gamificacion como aprendizaje ludico involucrando juegos y actividades activas
para enriquecer sus lecciones de matematicas para obtener resultados positivos.
Asi como otros docentes se inclinan en aprendizaje con recompensas y
aprendizaje basado en proyectos, donde las personas estudiantes logren adquirir

el conocimiento necesario trabajando en equipos.
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Pregunta # 3

Grafico 3

Utilidad de las estrategias dinamicas en la ensefianza de las
matematicas

= Siempre = Casisiempre = Aveces Nunca

Fuente: creacion propia

El gréfico circular representa que un 75% de las personas docentes le han
sido util involucrar en sus clases de matematicas estrategias dinamicas ya que
consideran que de esa manera las personas estudiantes se motivan en participar y
realizar los trabajos propuestos. Este resultado evidencia que la implementacién
de metodologias activas contribuye a generar un ambiente de aprendizaje mas

atractivo y participativo.



Pregunta # 4

Grafico 4

Importancia de la retroalimentacion en actividades
gamificadas de matematicas

m Porque permite el estudiante conecte el resultado.
Para reducir el nivel de dificultad de los problemas asignados.
Para que el docente pueda asignar una calificacién.

Para que los estudiantes compitan por se el mejor.

Fuente: creacion propia

El gréfico circular demuestra que un 75% para las personas docentes
consultadas consideran que es crucial al implementar una actividad gamificada en
matematicas porque permite al estudiante conectar el resultado (acierto o error)
directamente con la accion mental que lo causo y corregirla al instante. Esto
evidencia que la mayoria del profesorado reconoce el valor de la inmediatez en el
aprendizaje, favoreciendo procesos de autorregulacion y construccion activa del
conocimiento. Ademas, esta retroalimentacién inmediata contribuye a mantener la
motivacion del estudiante, elemento clave dentro de la gamificacién, ya que al
recibir respuestas rapidas se genera un sentido de progreso y logro. Asimismo,
facilita la deteccion temprana de errores conceptuales, evitando que se consoliden

aprendizajes incorrectos.
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Se procede a realizar la interpretacion de los datos que se obtuvieron en el
cuestionario para personas docentes y encuesta personas estudiantes para la

variable 2:

Analisis de la variable 2
Analisis del cuestionario dirigido a las personas docentes
Pregunta # 5

Grafico 5

Beneficios de las estrategias ludicas en el mejoramiento del
rendimiento académico en matematicas

Mayor dominio del Aprendizaje significativo Aumento de la confianza Resolucion de problemas
contendio. matematicos

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Fuente: creacion propia

En el grafico se observa que el 50% las personas docentes consideran que
la implementacién de estrategias ludicas favorece el aprendizaje significativo en el
estudiantado. Por otro lado, el 50% restante sefiala que estas estrategias
contribuyen a que las personas estudiantes adquieran un mayor dominio de los
contenidos, lo cual beneficia el mejoramiento del rendimiento académico en la

asignatura de Matematicas.
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Pregunta # 6

Grafico 6

Efectos negativos de la ensefanza de las matematicas sin el
uso de estrategias ludicas

9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Aumento de la Aprendizaje Bajo nivel de Poco desarrollo de
ansiedad memoristico compromiso pensamiento
matemética flexible.

Fuente: creacion propia

Segun el grafico anterior, el 50% de las personas docentes sefala que uno
de los principales efectos negativos de no utilizar estrategias ludicas es que las
personas estudiantes tienden a desarrollar un aprendizaje memoristico. Asimismo,
un 25% considera que se presenta un aumento en los niveles de ansiedad,
mientras que el 25% restante indica un bajo nivel de compromiso por parte del
estudiantado.
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Pregunta 7

Grafico 7

Momentos de implementacion de estrategias ludicas en
clases de matematicas

2,5

15

0,5

Inicio Durante Final Nunca

Fuente: creacion propia

En el gréafico de barras se observa que el 50% de las personas docentes
consideran que el momento mas adecuado para implementar estrategias ludicas
en las clases de Matematicas es al final, utilizandolas como una forma de
retroalimentacién de los contenidos abordados o para valorar la comprension del
estudiantado. Por su parte, un 25% indica que estas estrategias deben aplicarse al
inicio de la clase, mientras que el 25% restante considera que su implementacion

es mas efectiva durante el desarrollo de la leccién.
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Pregunta #8

Grafico 8

Importancia de las estrategias |udicas y juegos digitales en
la ensefianza de las matematicas

3,5

2,5

1,5

0,5

Totalmente de acuerdo Indeciso Totalmente desacuerdo Desacuerdo

Fuente: creacion propia

En el siguiente grafico de barras se evidencia que el 75% de las personas
docentes esta totalmente de acuerdo con la utilizacién de estrategias ludicas y
juegos digitales en la asignatura de Matematicas. Por otro lado, un 25% manifiesta
una posicion indecisa, lo que refleja cierta incertidumbre respecto a la efectividad

de estas estrategias para el desarrollo de la clase.
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Analisis de la encuesta dirigida a las personas estudiantes de cuarto grado

Pregunta # 1

Grafico 9

Realizaciéon de preguntas previas al inicio de la clase de
matematicas

Nunca

Muchas veces

Siempre

o
=
N
w
IS
v
(<))
~

Fuente: creacion propia

Segun el grafico de barras, se observa que seis estudiantes realizan
preguntas previas en las clases de matematicas, mientras que cuatro lo hacen con
frecuencia y dos siempre. Estos resultados evidencian que la mayoria de los
estudiantes no participan de manera constante al inicio de la clase, lo cual podria
estar relacionado con el temor a equivocarse o con la percepcion de que sus

preguntas no son lo suficientemente valiosas para intervenir.
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Pregunta # 2
Grafico 10

Participacion en clase con tus compafieros

Nunca
No mucho

A veces

Si’ casi Siempre _

Fuente: creacion propia

Segun el grafico, se interpreta que la mayoria de los estudiantes casi
siempre participan en clase con sus compaferos. Por otro lado, tres estudiantes
indicaron que solo a veces lo hacen y unicamente uno manifestd que participa
poco. Estos resultados sugieren que, aunque existe una participacién frecuente,
algunos estudiantes presentan dificultades para integrarse, posiblemente porque

se sienten excluidos o no les agrada compartir ideas con los demas.
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Pregunta # 3
Grafico 11

Interés por la asignatura de matematicas

No
No mucho

Mas o menos

0 1 2 3 4 5

6 7

Fuente: creacion propia

En el grafico se puede interpretar que la mayoria de las personas
estudiantes encuestadas muestran interés por la asignatura de matematicas. Por
otro lado, de los doce estudiantes, tres indican que no tienen ese gusto, mientras
que dos manifiestan una posicion intermedia (“mas o menos”), lo cual refleja una

actitud insegura o indecisa hacia la materia.
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Pregunta # 4
Grafico 12

Preferencia por el uso de estrategias ludicas en el
aprendizaje de las matematicas

Nunca
Algunas ocasiones

Me da igual

0 1 2 3 4 5 6 7

Fuente: creacion propia

En el gréafico de barras se evidencia que el 75% de las personas
estudiantes encuestadas manifiestan que les gusta que el docente incluya
estrategias ludicas en las clases de matematicas, ya que esto favorece su
participacion y aprendizaje mediante el juego. Por otro lado, un 20% indica que
solo en algunas ocasiones prefiere este tipo de estrategias, mientras que un 5%

sefala que le es indiferente si se implementan o no en el aula.
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Pregunta # 5
Grafico 13

Nivel de dificultad percibida en el aprendizaje de las
matematicas

Muy facil Algo facil Poco facil Nada facil

3,5

w

2,5

N

1,5

=

0,5

Fuente: creacion propia

Segun el grafico de barras, se evidencia que la mayoria de las personas
estudiantes consideran que aprender matematicas es muy facil, ya que la perciben
como una materia practica y flexible. Por otro lado, tres estudiantes la consideran
algo facil y otros tres la perciben como nada facil, mientras que dos estudiantes
indican que es poco facil. Estas diferencias pueden deberse a que algunos
estudiantes no sienten afinidad por la asignatura de matematicas, lo que influye en

su percepcion de dificultad.
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Pregunta # 6
Grafico 14

Percepcion emocional del aprendizaje mediante el juego en
el aula

10

Muy contento Bien Aburrido Desanimado

Fuente: creacion propia

Segun el grafico de columnas, se puede afirmar que la mayoria de las
personas estudiantes se sienten contentas cuando aprenden jugando; dos indican
sentirse bien y uno se siente desanimado. Esto demuestra que, al incorporar el
juego, los estudiantes logran un aprendizaje mas positivo, ya que se divierten y

participan activamente en el proceso educativo.
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Pregunta #7

Grafico 15

Percepcidn sobre la utilidad de los juegos para compreder
mejor las matematicas

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Me ayudan mucho Me ayudan algunas veces Me ayudan poco No me ayudan

Fuente: creacion propia

Segun el grafico de columnas, se observa que la mayoria de las personas
estudiantes consideran que los juegos les ayudan significativamente a comprender
las matematicas, mientras que dos estudiantes indican que les ayudan solo
algunas veces. Esto sugiere que el uso del juego fortalece la motivacion, favorece

el interés por aprender y promueve una mayor participacion en clase.
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Pregunta # 8

Grafico 16

Preferencias de actividades en las clases de matematicas

w

N

[EEN

Hacer ejercicios en el  Contar historias o Resolver con retos  Usar juegos digitales
cuaderno hacer dibujos con niveles.

Fuente: creacion propia

Segun el grafico de columnas, se evidencia que a la mayoria de las
personas estudiantes les gustan las actividades en las clases de matematicas
basadas en juegos, donde puedan resolver retos o acertijos de forma grupal para
encontrar soluciones en conjunto. Por otro lado, algunos estudiantes prefieren
actividades creativas como contar historias o realizar dibujos para explicar la
resoluciéon de problemas. Asimismo, otros optan por ejercicios en el cuaderno o el
uso de juegos digitales, aplicaciones o paginas web que incluyen sistemas de
puntos y niveles. Esto refleja la diversidad de preferencias y la importancia de
integrar distintas estrategias didacticas en el aula.
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Pregunta # 9
Grafico 17

Motivacion para participar en clases mediante juegos
ludicos

12

10

0 ] ]

Siempre motivado Casi siempre Algunas veces Nunca

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, se puede decir que la mayoria de las
personas estudiantes se sienten motivados al recibir clases que incluyen juegos
ludicos, mientras que para otros esta motivacién es muy baja o incluso inexistente.
Esto evidencia que una metodologia de ensefianza basada en juegos favorece un

mayor interés por el aprendizaje en la asignatura.
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Pregunta # 10
Grafico 18

Preferencia por la clases de matematicas mas divertidas
100%
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Por supuesto Un poco Me da igual Prefiero que sean serias

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, la totalidad de las personas estudiantes
manifestaron que, si les gustaria que las clases de matematicas fueran mas
divertidas, ya que consideran que de esta manera pueden aprenden a resolver los

problemas de forma practica, sencilla y activa.
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Pregunta # 11
Grafico 19

Preferencias sobre formas de evaluacion del aprendizaje en
matematicas

Titulo del eje
w

Evaluaciones con Evaluaciones Evaluaciones Evaluaciones con
juegos grupales individuales pruebas escritas

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, se evidencia que algunas personas
estudiantes prefieren evaluaciones grupales, en las que cada integrante participa y
se apoya en las respuestas de sus comparieros para construir una respuesta mas
acertada. Por otro lado, otros estudiantes consideran mas adecuadas las
evaluaciones individuales, especialmente aquellas que incluyan pruebas escritas,

ya que les permiten consolidar mejor su aprendizaje.
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Andlisis de la variable 3
Analisis del cuestionario dirigido a las personas docentes.
Pregunta # 9

Grafico 20

Frecuencia de incorporacién de actividades dinamicas en
las clases de matematicas

Nunca
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0 0,5 1 1,5 2

2,5

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de barras, se evidencia que las personas docentes un
50% incorporan actividades ludicas en las clases matematicas mientras otro 50%
lo hacen de manera ocasional. Esto podria deberse a factores como el tiempo
disponible o la disposicion del docente para incluir espacios destinados a la

realizacion de juegos.
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Pregunta # 10
Grafico 21

Percepcion sobre el impacto de las estrategias dinamicas en
la participacion de las personas estudiantes
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Totalmente de acuerdo De acuerdo Neutral Desacuerdo

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, se muestra que la mayoria de las
personas docentes consideran que las estrategias dinamicas favorecen
significativamente el aprendizaje en las clases de matematicas, ya que permiten
que las personas estudiantes comprendan mejor el desarrollo de los contenidos

matematicos.
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Pregunta # 11

Grafico 22

Tipos de estrategias dinamicas utilizadas con mayor
frecuencia
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Juegos de mesa Competencias por equipo Actividades con tecnologia Retos o misiones
educativos matematicos

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, para las personas docentes consultados
senalan que las estrategias dinamicas mas utilizadas en sus clases de
matematicas son competencias por equipo y retos o misiones matematicos, donde
las personas estudiantes interactuan, intercambian opiniones y comparten

distintas formas de resolver los problemas matematicos.
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Pregunta # 12

Grafico 23

Nivel de conocimiento sobre la gamificacion educativa
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Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, se observa que la mayoria de las
personas docentes no poseen un conocimiento completo sobre el uso de la
metodologia basada en gamificacién ni sobre su importancia en el aprendizaje de

las personas estudiantes.
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Pregunta # 13

Grafico 24

Implementacion de estrategias de gamificacion en las
clases de matematicas
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Si No

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, se evidencia un rotundo “si” en cuanto a
que las personas docentes implementan estrategias de gamificacion en sus clases
de matematicas. Estas se basan principalmente en retos, juegos en equipos y

actividades ludicas individuales.
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Pregunta # 14

Grafico 25

Percepcion sobre la mejora el rendimiento académico en
matematicas mediante la gamificacion
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0,5

Mucho Bastante Poco Nada

Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de columnas, que la mayoria de las personas docentes
consideran que la gamificacion mejora significativamente el rendimiento
académico en las personas estudiantes. Esto evidencia que la gamificacion

beneficia el proceso de aprendizaje.

106



Pregunta # 15

Grafico 26

Aspectos que se fortalecen con la aplicacion de la
gamificacion

2,5
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Motivacién y Comprensién de Trabajo en equipo y Autonomiay
compromiso del conceptos colaboracién responsabilidad

estudiante matematicos

Fuente: creacion propia

Segun el grafico de columnas, evidencia que un 75% de las personas
docentes sefialan que la gamificacion fortalece en la motivacion y el compromiso
del estudiante. Por otro lado, un 25% consideran que favorece la comprension de
conceptos matematicos. Esto demuestra que la gamificacidn impacta en diversos

aspectos del proceso de ensefianza de las matematicas.
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Pregunta # 16

Grafico 27

Obstaculos en la aplicacidon de estrategias gamificadas
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Fuente: creacion propia

Segun en el grafico de barras, se muestra que un 50% de las personas
docentes consideran que uno de los principales obstaculos para la aplicacién de
estrategias gamificadas es la falta de recursos o materiales. Por otro lado, un 25%
sefala limitaciones del tiempo y otro 25% menciona la falta de capacitacion por

parte de las entidades institucionales del Estado.
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Anadlisis de la variable 3

Anadlisis de la mesa redonda por parte de las personas estudiantes de

cuarto grado.

A continuacion, se mostrara tres tipos de matrices, las cuales ayudaron

analizar la mesa redonda segun las intervenciones y respuestas dadas por las

personas estudiantes de cuarto grado. La actividad de la mesa redonda se realizo

con dos grupos de doce estudiantes cada uno, para tener participacion total de las

personas estudiantes. Dicha estrategia se llevd a cabo en clases de la asignatura

de matematicas. Esta consta de ocho preguntas, dos en el inicio (rompehielos —

motivacion), tres en el desarrollo (reflexion sobre estrategias y gamificacion) y tres

en el cierre (evaluacion).

El analisis del instrumento de la mesa redonda se tabula en tres tipos de

matrices (matriz de intervenciones, matriz de categoria de analisis y matriz de

interpretacion).

. Matriz de registro de intervenciones

Fecha Tema Pregunta | Estudiante Tipo de Respuesta o Nivel de
intervencién idea clave | participacién

10 de Interés porlas | P1 Grupo 1 Opinion Resolver Media
noviembre | matematicas problemas

matematicos.
10 de Juegos o P2 Grupo 2 Respuesta Cuando se Media
noviembre | actividades trabaja en

equipo para

resolver una

multiplicacién

o division.
10 de Sentimiento P3 Grupo 1 Opinion Felices Media
noviembre | cuando se porque
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compite o aprendo
colabora jugando.
10 de Motivacion con | P4 Grupo 2 Argumentacion | Porque al Alta
noviembre | insignias o realizar una
recompensas. respuesta
buena gano
puntos,
puedo
avanzar.
10 de Aprender P5 Grupo 1 Preferencia En grupos. Alta
noviembre | individualmente
0 en grupos.
10 de Que aprenden | P6 Grupo 2 Reflexion Aprendemos | Alta
noviembre | cuando a ser
participan en tolerantes,
juegos. esperar el
turnoy
trabajar en
equipo.
10 de Propuesta de P7 Grupo 1 Respuesta Porque Media
noviembre | mejora en las aprendemos
clases de de una
matematicas. manera
divertida y
creativa.
10 de Preferencia por | P8 Grupo 2 Opinion Porque se Alta
noviembre | el uso de aprende a
juegos y resolvery
desafios en la ayudar a los
ensefanza de companeros.
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las

matematicas.

2. Matriz de categoria de analisis

Categoria Subcategoria Indicadores Preguntas Descripciéon
asociadas
Percepcion de la | Interés por Expresa gusto | 1 Actitud hacia la
asignatura matematicas o desagrado materia.
Preferencias de Tipo de Juegos, 2,5 Formas en que
aprendizaje actividades dinamicas, aprenden mejor.
trabajo
individual o
grupal.
Interaccion social | Colaboracion y Participacon |3 Relacién con
competencia otros, coopera companeros.
0 compite.
Motivacion Incentivos Interés por 4 Nivel de
gamificados puntos, motivacion.
insignias,
premios.
Aprendizaje Comprension Explica lo 6 Evidencia de
significativo adquirida aprendido. aprendizaje.
Mejora educativa | Propuestas de Sugiere 7 Aporte del
cambio mejoras. estudiante.
Aceptacion de la | Valoracion de a Deseo de 8 Aceptacion de la
gamificacion estrategia usar juegos metodologia.
siempre.
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3. Matriz interpretativa

Categoria

Evidencias observadas

Analisis

Interpretacion

Percepcion de la

asignatura

La mayoria expreso que le
gustan las matematicas

cuando hay juegos.

El interés
aumenta con
estrategias

dinamicas.

La gamificacion mejora
la actitud hacia la

materia.

Preferencias de

aprendizaje

Prefieren juegos grupales

y actividades dinamicas.

El aprendizaje
colaborativo

predomina.

Estrategias grupales
favorecen el

aprendizaje.

Interaccioén social

Disfrutan competir trabajar

en equipo.

La interacciéon
genera mayor

participacion.

La mesa redonda
fortalece habilidades

sociales.

Motivacion

Les motivan puntos,

premios e insignias.

Elementos de
gamificacion

generan interés.

La motivacion
extrinseca influye

positivamente.

Aprendizaje

significativo

Identifican que aprenden

mejor jugando.

Relacionan
diversion con

aprendizaje.

El aprendizaje es mas
significativo con

juegos.

Mejora educativa

Sugieren mas juegos y
menos clases

tradicionales.

Buscan clases

mas dinamicas.

Necesidad de innovar

estrategias docentes.

Aceptacion de la

gamificacion

Desean que siempre se

usen juegos.

Alta aceptacion

de la metodologia

La gamificacién es

pertinente en primaria.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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5.1 Conclusiones

5.1.1 Primer Objetivo

Al analizar los elementos clave de una metodologia basada en la
gamificacion en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de cuarto grado,
se evidencio que la implementacion de diversas actividades ludicas favorece el
trabajo en equipo y facilita la resolucion de problemas matematicos de manera

mas dinamica y motivadora.

Inicialmente, los estudiantes mostraban poco interés y entusiasmo por el
aprendizaje, lo que generaba pérdida de concentracion y un bajo rendimiento
académico. Sin embargo, la incorporacion de actividades dinamicas permitié
romper con los esquemas tradicionales en cuanto a metodologia, estrategias y
desarrollo de contenidos, favoreciendo significativamente el proceso de

aprendizaje y logrando avances importantes en sus habilidades matematicas.

Asimismo, se destaca que cuando el docente brinda una ensefianza mas
efectiva, basada en el acompafamiento, la orientacién y la retroalimentacion
constante, se produce una mejora en el rendimiento académico. Esto se debe a
que se logra identificar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes, asi

como sus habilidades, permitiendo ajustar la ensefianza a sus necesidades.

5.1.2 Segundo objetivo

Al preguntar a las personas docentes en la entrevista sobre el impacto de la
gamificacion en el rendimiento académico de las personas estudiantes de cuarto
grado en el area de matematicas, se descubrié que muchos de ellos consideran
importante incluir estrategias ludicas, ya que interviene de forma positiva en las
personas estudiantes ayudando a fortalecer sus debilidades matematicas.
Ademas, al utilizar juegos en las clases las personas estudiantes participan
activamente, mas si hay premios o insignias donde se motivan por realizar los

ejercicios o los retos.
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Ademas, se puede concluir que la gamificacién no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también favorece el desarrollo de habilidades
sociales como el trabajo en equipo, la comunicacion y la resolucion de problemas.
Las personas docentes destacan que, al integrar dinamicas ludicas, se logra
captar la atencién de las personas estudiantes, disminuir la ansiedad hacia las

matematicas y generar un ambiente de aprendizaje mas positivo y participativo.

Asimismo, estas estrategias permiten adaptar la ensefianza a diferentes
estilos de aprendizaje, promoviendo una mayor inclusion dentro del aula. La
motivacion intrinseca y extrinseca que generan los juegos, retos e incentivos
contribuye a que las personas estudiantes mantengan el interés por la asignatura

y se involucren de manera constante en su proceso de aprendizaje.

5.1.3 Tercer objetivo

La investigacion mostré que ensefiar a través del juego o utilizar la
gamificacion tiene un efecto muy positivo en qué tan activos estan las personas
estudiantes y qué tantas ganas tienen de participar en las actividades dentro del
salon. Se notd que las personas estudiantes participan mucho mas, muestran mas
emocion por hacer las actividades que les proponen y pueden poner atencion por

mas tiempo.

Las actividades con juegos han logrado que el salon de clases se convierta
en un lugar mas movido y donde todos participan, donde cada nifio y cada nifia se

siente importante y tiene ganas de ayudar en su propio aprendizaje.

De igual forma, se evidencia que la implementacion de estrategias ludicas
contribuye al fortalecimiento de la autonomia, la confianza y la autoestima de las
personas estudiantes, al brindarles oportunidades para tomar decisiones, asumir
retos y celebrar sus logros. Esto genera un ambiente de aula mas inclusivo,

motivador y respetuoso de los ritmos individuales de aprendizaje.

Por otra parte, la gamificaciéon también facilita la labor docente, ya que
ofrece herramientas innovadoras para captar la atencién del grupo y promover una

ensefianza mas dinamica y creativa.
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5.2 Recomendaciones

Para potencializar el rendimiento académico de las personas estudiantes se
debe partir del entorno en el que desarrolla ellos, ya que a través de este los nifios
le da sentido a lo que se quiere aprender. El motivo u origen de situacién problema
es importante, ya que permite crear espacios para movilizar el pensamiento, es
decir, motivarlo o incitarlo para que busque alternativas, que la mayoria de veces
estan determinados por las condiciones socio-culturalesL y afectivas del contexto

en que pertenecen los estudiantes.

El mejoramiento de las habilidades de aprendizaje de las matematicas esta
interrelacionado con el contexto y las competencias que se quiere llegar; pero
sobre todo con la facultad que tiene los docentes para utilizar la informacion que le
proporciona el contexto, que le permite el disefio de diferentes herramientas de
ensefanza, especialmente la gamificacion, ya que esta permite recrear ambientes
cercanos a la realidad, respetando cada uno de los estilos de aprendizaje de los

educandos.

Las herramientas digitales tienen el poder de facilitar un aprendizaje mas
profundo y significativo de las matematicas, pero no basta con que docentes y las
personas estudiantes reconozcan la efectividad de las tecnologias educativas, el
verdadero impacto dependera en gran medida de como se implementen las

estrategias usando esos recursos en el aula.

5.2.1 Recomendaciones para La Direccion Regional de Educacion de
Sarapiqui

Se recomienda a La Direccion Regional de Educacion de Sarapiqui
organizar talleres y capacitaciones donde el personal docente aprenda: qué es la
gamificacion y cémo aplicarla correctamente, disefio de actividades ludicas
alineadas con los contenidos matematicos, uso de herramientas digitales y juegos
educativos. El asesor de matematicas informe constantemente que las personas

docentes incorporen actividades gamificadas dentro de la planificacién semanal o
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mensual. Que en sus planeamientos disefien experiencias de aprendizaje basadas
en retos, misiones o niveles. Ademas, hay que asegurar que los juegos estén

vinculados con los objetivos de aprendizaje del programa de matematicas.

La Direccion Regional de Educacién de Sarapiqui debe facilitar material
didactico (cartas, fichas, etc.). Acceso a recursos digitales (aplicaciones
educativas, plataformas interactivas) y espacios adecuados para el aprendizaje
dinamico.

La Direccion Regional de Educacién de Sarapiqui deberia evaluar
periodicamente el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico,
recoger opiniones de docentes y estudiantes y ajustar estrategias segun los

resultados obtenidos.

Es importante que la Direccion Regional de Educacion de Sarapiqui de uso
progresivo de la tecnologia en donde las personas docentes puedan integrar
herramientas digitales de manera gradual y priorizar recursos accesibles a las
diferentes instituciones educativas de la zona de Sarapiqui. Ya que la gamificacion
permite disefiar actividades con distintos niveles de dificultad y motiva a quienes
presentan desinterés o ansiedad hacia la materia abriendo camino al conocimiento

de forma libre y provechosa.
5.2.2. Recomendaciones a las personas docentes

Se les recomienda a las personas docentes implementar la gamificacion
mediante herramientas digitales, ya que esto permite a los participantes estar mas
conectados con la actividad y se motivan para participar activamente y se tiene
como resultado un aprendizaje significativo de las personas estudiantes. Por lo
tanto, toda actividad que proponga la persona docente debe partir del ambiente en
que se encuentra el nifio o la nifla para que comprenda el por qué y para qué se
aprende y la utilidad que tiene en su diario vivir, es decir, que involucre a los nifios

en situaciones problematicas reales y significativas.

Se recomienda hacer espacios fisicos diferentes para distintos tipos de

juego: areas para pensar y explorar, y espacios para jugar en grupo o individual.
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Donde la persona estudiante desarrolle habilidades para resolver problemas
matematicos y logre obtener resultados positivos para su proceso de formacién

académica.

La persona docente debe crear rubricas evaluativas que le permitan
desarrollar el pensamiento, para que de esta manera genere estrategias que le

ayuden al educando a alcanzar niveles superiores de razonamiento.

Las personas docentes deben estar en constante preparacién con respecto
a las innovaciones tecnoldgicas, llevar cursos virtuales o buscar diferentes
estrategias que les facilite el aprendizaje a las personas estudiantes. Ya que hoy
en dia las herramientas digitales estan tomando auge en los diferentes sistemas
educativos. Ademas, que sean mentores de promover en las personas estudiantes
el uso de herramientas digitales con fines educativos, debido a que no siempre los

usan de una manera adecuada.
5.2.3 Recomendaciones a las personas estudiantes

Se recomienda que las personas estudiantes participen de forma activa en
una variedad de juegos matematicos para pensar que pongan a prueba su mente,
como actividades para resolver problemas, juegos de l6gica apropiados para su

edad y experiencias basicas de exploracion cientifica.

Ademas, se le sugiere a las personas estudiantes entiendan que los juegos
no son solo para divertirse, sino para aprender. Es esencial que presten atencion a
las reglas y a los procedimientos matematicos que se esta utilizando en las clases
de matematicas porque les facilita de manera segura resolver los problemas

matematicos que se han visto.

La persona estudiante debe confiar en sus capacidades para aprender de
manera dinamica porque asi les ayuda resolver los ejercicios mas rapido, entender
mejor los procedimientos, superar los niveles o desafios, y mantener un ambiente

agradable en las clases de matematicas.
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Es importante que mediante el juego o actividades ludicas las personas
estudiantes aprenden a trabajar en equipo ya que comparten ideas, escuchan a

otras formas de resolver los problemas, ayudan y piden ayuda cuando lo necesita.

Es fundamental hacerle entender a la persona estudiante que es normal
cometer errores, cada error es una oportunidad para aprender y mejorar; y que a
través del juego se desarrolla habilidades importantes no solo para ganar un afo

lectivo, sino habilidades para la vida.
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CAPITULO VI
PROPUESTA
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6.1 Nombre de la propuesta

Uso de herramientas tecnoldgicas y material concreto para fortalecer el
aprendizaje de las personas estudiantes de cuarto grado de la Escuela Los Lirios,
en el area de matematicas, mediante el uso de diversas herramientas: como
juegos virtuales o concretos, contenido que favorezca y beneficien a los
estudiantes, permitiéndoles continuar con el proceso de formacién en cuanto a

esta asignatura y no avanzar con rezagos o vacios.

6.1.1 Lugar de desarrollo: Escuela Los Lirios
6.1.2 Poblacidn: personas estudiantes de cuarto grado de la Escuela Los Lirios

6.1.3 Objetivo General
Elaborar una propuesta con estrategias de gamificacion que fortalezca el

aprendizaje de las personas estudiantes de cuarto grado de la Escuela Los Lirios,
en el area de matematicas, mediante el uso de diversas herramientas como
juegos o con material concreto que favorezca en el proceso de formacion de dicha

asignatura.

6.1.4 Objetivos especificos
* Fortalecer el conocimiento de las personas estudiantes con temas vistos en clase

con apoyo de juegos y con material concreto, donde desarrollen destrezas y

habilidades, mejorando el rendimiento académico en matematicas.

» Ofrecer a las personas docentes, actividades para complementar como
estrategia de ensefianza en el aula para fortalecer el aprendizaje de la asignatura

de matematicas.

6.1.5 Presupuesto
No se requiere dinero para implementar esta propuesta.

6.1.6 Desarrollo de la propuesta
Al llevar a cabo la investigacién previamente realizada en la Escuela Los

Lirios con las personas estudiantes de cuarto grado, se llegé a la conclusion de
que una de las mayores problematicas en el sistema educativo costarricense, es
que las personas docentes utilizan con mayor frecuencia fichas de trabajo, en vez

de utilizar una metodologia activa y con apoyo de juegos, sin embargo, por mas
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que se indaga no queda claro si esto se hace por costumbre, por evitarse mas

planificacion o simplemente por hacer menos trabajo.

A través de los anos se ha logrado obtener informacion acerca de la
manera en que las personas estudiantes aprenden y lo que el juego representa
para ellos y ellas, donde el juego se presenta como una herramienta fundamental

para el aprendizaje.

Esta propuesta se basa en la idea de realizar cinco actividades en la
Escuela Los Lirios para las personas docentes, ‘mediante un taller esto con la
intencion de presentarles la idea de que “la matematica no es fea ni aburrida”. Se
espera que, por medio de estas actividades, las personas docentes tengan mas
informacion y tengan a su disposicién mayor conocimiento sobre como
implementar una metodologia gamificada en retos y logros de las personas

estudiantes.

Con estas actividades, se espera cambiar la forma en que se ensefia
normalmente, ya que la mayoria de tiempo solo es dar hojas para completar y las
personas estudiantes resuelven las operaciones solos y solas. En lugar de eso, se
plantea capacitar a las personas docentes para que asi sus clases sean
planificadas y dadas con estructura, creativas y con una metodologia activa, asi
las personas estudiantes aprenderan de una forma divertida, y logren captar el
contenido de la clase de una forma atractiva y diferente y mejorando su

rendimiento académico.
A continuacion, se detalla el taller.
Nombre del taller: Gamificacion y material concreto en matematicas
Duracion total: 3 horas (se puede adaptar)

Objetivo general: Brindar a docentes estrategias concretas y gamificadas
para ensefiar multiplicacién y fracciones a estudiantes de cuarto grado,

promoviendo comprension conceptual, participacion y practica significativa.
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Introduccion rapida (15 min)

e Presentacion de objetivos y conexion con los contenidos segun el plan
de estudio de cuarto grado en la asignatura de matematicas.
e Breve explicacion de la gamificacion (retos, niveles, recompensas) y del

uso de material concreto para construir sentido.
Seccioén 1: Actividades gamificadas (cada actividad: 30-35 min)

Primera actividad con gamificacion: "La Isla de las Tablas"

Objetivo: Practicar tablas y estrategias de multiplicacion mental.

Materiales: Tablero impreso con casillas tipo isla (puede proyectarse),

cartas de desafio (operaciones).

Desarrollo: Las personas estudiantes trabajan en equipos (3 o 4). Cada
turno, tiran dado y avanzan; en la casilla deben resolver una carta (ej: 6x7,
o pregunta estratégica: “usa el doble de 6x4 para calcular 6x8”). Las cartas
pueden estar en tres niveles (facil/medio/dificil) para obtener puntos
diferentes. Los estudiantes podrian tener una ayuda que es un “comodin”

por equipo, lo que permite pedir explicacién del compariero.

Evaluacion del resultado: Cada equipo suma puntos; al final reflexionan
sobre estrategias usadas para resolver multiplicaciones (descomposicion,

dobles, repartos).

Segunda actividad con gamificacion: "Mercado de Fracciones"

Objetivo: Identificar y operar con fracciones equivalentes y sumas

sencillas.

Materiales: Fichas con representaciones de fracciones (circulos, barras),
tarjetas de producto con precios en fracciones (ej: 1/2 kg), dinero ficticio o

puntos.

Desarrollo: Cada equipo administra un “puesto” de mercado con productos

en fracciones. Cada uno recibe una ficha cliente con una lista de compra
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con cantidades fraccionarias; deben combinar fichas para completar la
cantidad correcta (p. €j. 1/4 + 1/4 = 1/2). Tiene derecho a recompensas, lo
qgue es si tienen ventas correctas ganan puntos; o si cometen errores se
discute brevemente. Pueden tener un reto extra: cambiar fracciones por

equivalentes para dar cambio.

Evaluacion del resultado: Observacion de la capacidad para componer y

comparar fracciones.

Tercera actividad con gamificacion: "Escape matematico: La Camara del

Tesoro"

Objetivo: Resolver problemas aplicando multiplicacién y fracciones en

contexto.

Materiales: Sobres con pistas, candados simbdlicos (codigos numéricos),

tarjetas de problema.

Desarrollo: Los grupos reciben una serie de 4 pistas o problemas
encadenadas (ej: usar multiplicacién para convertir unidades y luego aplicar
fraccidn para usar parte de una cantidad). Cada problema bien resuelto da
un cédigo o pista para el siguiente. Habra tiempos y logros, lo cual es un

tablero de clasificacion con medallas.

Evaluacién del resultado: Resolucién correcta y explicacion del

procedimiento.

Seccion 2 - Actividades con material concreto (cada una: 30—-35 min)

Primera actividad con material concreto: "Rectas y bloques — Multiplicacion

por grupos"

Objetivo: Representar la multiplicaciéon como suma de grupos usando

material concreto.
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Materiales: Bloques encajables (cubos), tarjetas con problemas (p. €j. 4

grupos de 7), tablas de registro.

Procedimiento: En parejas, los estudiantes modelan cada problema
formando filas o rectangulos (4 filas de 7). Se pide contar por saltos, completan la
tabla de multiplicar visualmente y verifican con la propiedad conmutativa. Puede
haber una variante para construir area (rectangulos) para conectar multiplicacion

con area.

Evaluacion del resultado: Registrar con fotografias o diagramas y explicar

coémo llegaron al resultado.

Segunda actividad con material concreto: "Pastelitos fraccionados"

Objetivo: Comparar y sumar fracciones con material manipulable.

Materiales: Divisores circulares (pasteles de plastico o papel), tarjetas de
tareas (ej: dar 3/4 de pastel a X, combinar 1/4 + 1/2), tijeras para recortar, tapas o

tarjetas para marcar. (puede ser hojas de colores)

Procedimiento: Se puede hacer individual o en parejas, las personas
estudiantes cortan o ensamblan piezas de pastel para formar fracciones dadas.
Las personas estudiantes realizan actividades de equivalencia (mostrar que 2/4 =
1/2) y sumas (1/3 + 1/6) usando piezas. Las personas estudiantes registran las
representaciones y discuten estrategias para simplificar o encontrar comun

denominador mediante manipulacion.

Evaluacion del resultado: Observacion y una breve ficha donde escriben

la operacion y explican con su modelo.

En este taller se puede realizar una retroalimentacion rapida: qué funciono,
qué se puede adaptar. Algunas estrategias que se pueden incorporar para la
evaluacion en clase son: rubricas simples, listas de cotejo, evidencia de trabajo
manipulativo. Algunas sugerencias que se pueden tomar en cuenta: las

actividades se pueden adaptar a distintos ritmos y recursos minimos.
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Recursos y recomendaciones breves de las actividades:

v' Tiempo por actividad: 30—40 min recomendado para cuarto grado.

v' Se puede hacer en parejas o0 en equipos de 3 0 4 estudiantes para
favorecer socializacién y discusién matematica.

v' Adaptaciones de las actividades: reducir niveles en gamificacion para
estudiantes con dificultades; ofrecer retos avanzados para quienes
concluyan rapido.

v Preparar fichas imprimibles (tablero, cartas de desafio, tarjetas de

mercado, sobres para escape, y plantillas de pastelitos).

6.1.7 Bibliografia consultada
Ensefiando matematicas con material concreto en Iy Il Ciclos. (2023). Direccion Regional

de Educacion San José Oeste. Recuperado 6 de febrero de 2026, de

https://dresjo.mep.go.cr/sites/all/files/dresjo_mep_go_cr/adjuntos/ensenando_mate

matica_con_material _concreto_en_i_y_ii_ciclos.pdf

Gil, S. Z. F. (2022). Herramientas digitales para el fortalecimiento de las matematicas de
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2020-2021. http://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/22258
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Anexo 1

Universidad Hispanoamericana

Estudiante: Laura Rodriguez Salas

Cuestionarios para los docentes de Primaria de la Escuela los Lirios,
Direccion Regional de Educacion Sarapiqui, Circuito 05, durante el tercer
cuatrimestre del 2025.

Tema: Estrategias dinamicas y gamificacion para fortalecer el aprendizaje de

matematicas

Objetivo: Recoger opiniones y experiencias de los docentes sobre la aplicacion
de metodologias gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

matematicas.
1. ¢ Utiliza usted la metodologia basada en gamificacién?

) Siempre

(

( ) Casi siempre
( )Aveces

(

) Nunca
2. ;Qué tipo de gamificacién utiliza usted en sus clases?

() Aprendizaje basado en proyectos

() Aprendizaje ludico

—

) Aprendizaje con tecnologia.

3. ¢ Le ha sido util involucrar en sus clases de matematicas estrategias dinamicas?
) Siempre
) Casi siempre

) A veces

~ o~ o~ o~

) Nunca
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4. ; Por qué es crucial que una actividad gamificada en matematicas ofrezca
retroalimentacién inmediata?

() Porque permite al estudiante conectar el resultado (acierto o error)
directamente con la accion mental que lo causoé y corregirla al instante.

( ) Para reducir el nivel de dificultad de los problemas asignados.

( ) Para que el docente pueda asignar una calificaciéon mas precisa al desempefio
semanal.

( ) Para que los estudiantes compitan por ser el mejor en el aula.

5. ¢ Qué beneficios positivos se logra obtener después de utilizar estrategias
ludicas para mejorar el rendimiento académico en la materia de matematicas?

() Mayor dominio del contenido.
() Aprendizaje significativo.

() Aumento de la confianza.

(

) Resolucién de problemas matematicos de manera eficaz.

6. ¢, Qué beneficios negativos se logra obtener antes de desarrollar una clase de
matematicas sin el uso de estrategias ludicas?

() Aumento de la ansiedad matematica.
() Aprendizaje memoristico.

( ) Bajo nivel de compromiso.
(

) Poco desarrollo de pensamiento flexible.

~

¢ En sus clases de matematicas, cuando usaria estrategias ludicas?
) Inicio
) Durante

) Final

~ o~ o~ o~

) Nunca
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8. ¢ Considera importante involucrar estrategias ludicas y juegos digitales en la
materia de matematicas?

) Totalmente de acuerdo.
) Indeciso

) Totalmente desacuerdo.

(
(
(
( ) Desacuerdo.

9. ¢ Con qué frecuencia incorpora actividades dinamicas o ludicas en sus clases
de matematicas?

() Nunca

( ) Raravez

( ) Aveces

( ) Frecuentemente

() Siempre

10. ¢ Considera que las estrategias dinamicas favorecen la participacion activa de
los estudiantes?

() Totalmente de acuerdo
( ) De acuerdo

() Neutral

( ) En desacuerdo

( ) Totalmente en desacuerdo

11. ¢ Qué tipo de estrategias dinamicas utiliza con mayor frecuencia? (puede
marcar mas de una)

() Juegos de mesa educativos

() Competencias por equipos
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( ) Actividades con tecnologia (apps, plataformas interactivas)
( ) Retos o misiones matematicas
( ) Dinamicas de movimiento o dramatizacion

( ) Ofras:

12. ¢ Qué nivel de conocimiento considera tener sobre gamificacion educativa?
( )Alto

() Medio

() Bajo

() Ninguno

13. ¢ Ha implementado estrategias de gamificacion en sus clases de matematicas?
()Si
( )No

Si respondi6 “Si”, indique brevemente qué estrategias o herramientas ha utilizado:

14. ; En qué medida considera que la gamificacion mejora el rendimiento
académico de los estudiantes en matematicas?

( ) Mucho
( ) Bastante
( ) Poco

( ) Nada

15. ¢ Qué aspectos considera que se fortalecen mas al aplicar gamificacion?
(marque las que apliquen)

() Motivacion y compromiso del estudiante
() Comprension de conceptos matematicos
() Trabajo en equipo y colaboracion

() Autonomia y responsabilidad

( ) Creatividad y pensamiento critico

16. ¢ Qué obstaculos ha encontrado al aplicar estrategias gamificadas?

( ) Falta de recursos o materiales

135



() Limitaciones de tiempo curricular
( ) Falta de capacitacion docente
( ) Resistencia al cambio metodolégico

( ) Ofro:
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Anexo 2

UNIVERSIDAD
HISPANOAMERICANA

Universidad Hispanoamericana

Estudiante: Laura Rodriguez Salas

Cuestionario para las personas estudiantes de Cuarto Grado de la Escuela
los Lirios, Direccion Regional de Educacion Sarapiqui, Circuito 05, durante el
tercer cuatrimestre del 2025.

Instrucciones:
Lea y analice cada pregunta detenidamente. Marca con una la opcion que

consideres que mas se parezca a lo que tu piensas o sientes. No hay respuestas

buenas ni malas.

1. ¢ Realiza preguntas previas al iniciar la clase de matematicas?
( ) Siempre

() Muchas veces
( ) Pocas veces

(

) Nunca

N

. ¢ Participas en clase con tus compaieros?
) Si, casi siempre
) A veces

) No mucho

~ o~ o~ o~

) Nunca

3. ¢ Te gustan las matematicas?
() Me encantan
( ) Mas o menos

( )Poco
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(

~ o~ o~ o~

7.

(
(
(
(

) Nada

. ¢ Te gustaria usar juegos para aprender matematicas?

) Me gustaria.
) Me da igual
) Algunas ocasiones

) Nunca

. ¢ Te parece facil aprender matematicas?

) Muy facil
) Algo facil
) Poco facil

) Nada facil

. ¢.Cémo te sientes cuando juegas mientras aprendes en clase?

) Muy contento
) Bien
) Aburrido

) Desanimado

éCrees que los juegos te ayudan a entender mejor las matematicas?
) Me ayudan mucho.

) Me ayudan algunas veces.

) Me ayudan poco.

) No me ayudan.
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8. ¢ Qué tipo de actividades te gustan mas en las clases de matematicas?

() Hacer ejercicios en el cuaderno, resolver las paginas del libro y seguir el
ejemplo del maestro.

() Contar historias o hacer dibujos para explicar cémo resolvi un problema.
( ) Resolver retos o acertijos grupales para encontrar la solucion entre todos.

( ) Usar juegos digitales, aplicaciones o paginas web con puntos y niveles.

9. ¢ Te sientes motivado para participar cuando usan juegos en clase?
( ) Siempre motivado
( ) Casi siempre

( )Algunas veces

(

) Nunca

10. ¢ Te gustaria que tus clases de matematicas fueran mas divertidas?
() Por supuesto.
() Un poco.

() Me daigual

(

) Prefiero que sean serias.

11. ; Como prefieres que el profesor evalue lo que aprendes en matematicas?
( ) Evaluaciones con juegos.
( ) Evaluaciones grupales.

( ) Evaluaciones individuales.
(

) Evaluaciones con pruebas escritas.
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Anexo 3

Universidad Hispanoamericana

Estudiante: Laura Rodriguez Salas

Mesa redonda para las personas estudiantes de Cuarto Grado de la Escuela
los Lirios, Direccion Regional de Educacion Sarapiqui, Circuito 05, durante el
tercer cuatrimestre del 2025.

Propésito

La mesa redonda nos ayuda a compartir ideas, escuchar a los demas y aprender a
opinar con respeto al tema de las estrategias dinamicas y gamificadas para

fortalecer el rendimiento académico en la materia de matematicas.

Inicio: Rompehielos y motivacion

1. ¢ Qué es lo que mas les gusta de las clases de matematicas?

2. ;Qué actividades o juegos disfrutan mas cuando aprenden algo nuevo?

Desarrollo: Reflexiéon sobre estrategias y gamificacion

3. ¢ Como se sienten cuando compiten o colaboran con sus comparieros en
actividades de clase?

4. ; Creen que ganar puntos, insignias o recompensas los motiva a aprender mas?
¢ Por qué?

5. ¢ Qué prefieren: aprender jugando en grupo o individualmente?

Cierre: Evaluacion y proyeccion

6. ¢, Qué aprendieron cuando participaron en juegos o actividades dinamicas en
clase?

7. ¢ Qué cambiarian para que las clases de matematicas fueran mas divertidas y
utiles?
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8. ¢ Les gustaria que las matematicas siempre se ensefiaran con juegos y
desafios? Por qué?
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Anexo 4

Cuadro de Variables

Objetivo Variable Definicion Definicion Definicion Operacional
especifico conceptual Instrumental
Identificar Los Principales - ¢Cuales Cuestionario #1 para
los elementos | herramienta humanos personas docentes de la
elementos clave de la | s vinculadas estan escuela Los Lirios.
clave dela | metodolog | con vinculados
metodologia | ia basada | estrategias con esta 1. ¢ Utiliza usted la
basada en en y dinamicas variable? metodologia basada en
gamificacion | gamificaci | que se - ¢Cuantos gamificacién?
que se on que se | utilizan en humanos?
aplican en el | aplicanen | el - ¢Qué () Siempre
proceso de | el proceso | aprendizaje instrumento | () Casi siempre
ensefanza |de de las s puedo ( )Aveces
de las ensefianza | matematica utilizar con | () Nunca
matematica | de las S. €sos
s en cuarto | matematic humanos? | 2. 4 Qué tipo de
gradodela |as FrRReeee | gamificacion utiliza usted
Escuela Los Docentes: en sus clases?
Lirios, 4 docentes
durante el lll () Aprendizaje basado
cuatrimestre Cuestionario en proyectos
de 2025. FRRReseessx | () Aprendizaje ludico
Del () Aprendizaje con
instrumento #1, | tecnologia.
denominado
“Cuestionario”, | 3. ¢Le ha sido util
dirigido a las involucrar en sus clases
personas de matematicas
docentes de la | estrategias dinamicas?
Escuela Los
Lirios, se () Siempre
utilizan los () Casi siempre
items 1,2,3,4. ( )Aveces
() Nunca

4. ; Por qué es crucial
que una actividad
gamificada en
matematicas ofrezca
retroalimentacion
inmediata?
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() Porque permite al
estudiante conectar el
resultado (acierto o
error) directamente con
la accién mental que lo
causo y corregirla al
instante.

() Para reducir el nivel
de dificultad de los
problemas asignados.

( ) Para que el docente
pueda asignar una
calificacion mas precisa
al desempefio semanal.
( ) Para que los
estudiantes compitan por
ser el mejor en el aula.

Determinar
el impacto
de la
gamificacion
en el
rendimiento
académico
de las
personas
estudiantes
de cuarto
grado en el
area de
matematica
s, mediante
el analisis
de
resultados
obtenidos
antes y
después de
la
implementa
cién de
dicha
metodologia

El impacto
de la
gamificaci
6n en el
rendimient
o]
académico
de las
personas
estudiante
s de
cuarto
grado en
el area de
matematic
as,
mediante
el analisis
de
resultados
obtenidos
antes y
después
de la
implement
acion de
dicha
metodolog
ia.

Beneficios
positivos y
negativos
antes y
después del
uso de
dichas
estrategias
en el
rendimiento
académico
en las
personas
estudiantes
de cuarto
grado en la
materia de
matematica
S.

- ¢Cuales
humanos
estan
vinculados
con esta
variable?

- ¢Cuantos
humanos?

- ¢Qué
instrumento
s puedo
utilizar con
€so0s
humanos?

ek ke ok ek ek
Docentes:
Estudiantes:

4 docentes
12 estudiantes

Cuestionario
Encuesta

kkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkk

Del instrumento
#1, denominado

5. ¢ Qué beneficios
positivos se logra
obtener después de
utilizar estrategias
ludicas para mejorar el
rendimiento académico
en la materia de
matematicas?

() Mayor dominio del
contenido.

() Aprendizaje
significativo.

( )Aumento de la
confianza.

() Resolucion de
problemas matematicos
de manera eficaz.

6. ¢ Qué beneficios
negativos se logra
obtener antes de
desarrollar una clase de
matematicas sin el uso
de estrategias ludicas?

( )Aumento de la
ansiedad matematica.
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“Cuestionario”,
dirigido a las
personas docentes
de la Escuela Los
Lirios, se utilizan
los items 5,6,7,8.

Del instrumento #
2 denominado
“‘encuesta” dirigida
a las personas
estudiantes de
cuarto grado de la
escuela Los Lirios,
se utilizan los
items 1,2,3,4,5.

() Aprendizaje
memoristico.

( ) Bajo nivel de
compromiso.

() Poco desarrollo de
pensamiento flexible.

7. ¢ En sus clases de
matematicas, cuando
usaria estrategias
ludicas?

() Inicio

() Durante

( ) Final

( ) Nunca

8. ¢ Considera
importante involucrar
estrategias ludicas y
juegos digitales en la
materia de matematicas?

() Totalmente de
acuerdo.

() Indeciso

() Totalmente
desacuerdo.

() Desacuerdo.

*hkkkkhkkhkhkhkkkkhkkhkhkhkhkkkkkkhkhhkk

Encuesta # 1 para
estudiantes de cuarto
grado de la escuela Los
Lirios.

1. ¢ Realiza preguntas
previas al iniciar la clase
de matematicas?

() Siempre

() Muchas veces
( ) Pocas veces
() Nunca
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Del instrumento #
2 denominado
“‘encuesta” dirigido
a las personas
estudiantes de
cuarto grado de la
Escuela Los Lirios,
se utilizan los
items
6,7,8,9,10,11.

2. ; Participabas en clase
con tus compafieros?
() Si, casi siempre

( )Aveces

() No mucho

( ) Nunca

3. ¢ Te gustan las
matematicas?

4.  Te gustaria usar
juegos para aprender
matematicas?

() Me gustaria.

() Me daigual

() Algunas ocasiones
( ) Nunca

5. ¢ Te parece facil
aprender matematicas?

() Muy facil
() Algo facil
() Poco facil
() Nada facil
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Encuesta # 2 para
estudiantes de cuarto
grado de la escuela Los
Lirios.

6. ¢ Como te sientes
cuando juegas mientras
aprendes en clase?

() Muy contento
( ) Bien

() Aburrido

() Desanimado
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7. ¢, Crees que los juegos
te ayudan a entender
mejor las matematicas?

( ) Me ayudan mucho.
() Me ayudan algunas
veces.

() Me ayudan poco.
() No me ayudan.

8. ¢, Qué tipo de
actividades te gustan
mas en las clases de
matematicas?

() Hacer ejercicios en
el cuaderno, resolver las
paginas del libro y seguir
el ejemplo del maestro.
() Contar historias o
hacer dibujos para
explicar como resolvi un
problema.

() Resolver retos o
acertijos grupales para
encontrar la solucion
entre todos.

() Usar juegos
digitales, aplicaciones o
paginas web con puntos
y niveles.

9. ¢ Te sientes motivado
para participar cuando
usan juegos en clase?

() Siempre motivado
() Casi siempre

( )Algunas veces

() Nunca

10. ¢ Te gustaria que tus
clases de matematicas
fueran mas divertidas?

() Por supuesto.

146




() Un poco.

() Me daigual

() Prefiero que sean
serias.

11. ¢ Como prefieres que
el profesor evalue lo que
aprendes en
matematicas?

() Evaluaciones con
juegos.

( ) Evaluaciones
grupales.

() Evaluaciones
individuales.

( ) Evaluaciones con
pruebas escritas.

Determinar
la
percepcion
de las
personas
estudiantes
y docentes
sobre el uso
de
estrategias
gamificadas
en el
aprendizaje
de las
matematica
s, a través
de
instrumento
S como
encuestas,
entrevistas
0 grupos
focales.

La
percepcion
de las
personas
estudiante
Sy
docentes
sobre el
uso de
estrategias
gamificada
senel
aprendizaj
e de las
matematic
as, a
través de
instrument
0S como
encuestas,
entrevistas
0 grupos
focales.

Impresiones
de las
personas
estudiantes
y docentes
sobre el uso
de
estrategias
ludicas en
la materia
de
matematica
s mediante
una mesa
redonda.

- ¢Cuales
humanos
estan
vinculados
con esta
variable?

- ¢Cuantos
humanos?

- ¢Qué
instrumento
s puedo
utilizar con
€s0s
humanos?

R
Docentes:
Estudiantes:

4 docentes
12 estudiantes

Mesa redonda
Encuesta
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Preguntas para mesa
redonda dirigido a
estudiantes de cuarto
grado de la Escuela Los
Lirios.

1. ¢ Qué es lo que mas
les gusta de las clases
de matematicas?

2. 4 Qué actividades o
juegos disfrutan mas
cuando aprenden algo
nuevo?

3. ¢ Como se sienten
cuando compiten o
colaboran con sus
compafneros en
actividades de clase?

4. ;Creen que ganar
puntos, insignias o
recompensas los motiva
a aprender mas? ; Por
que?
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Del instrumento #
3 denominado
“mesa redonda”
dirigido a las
personas
estudiantes de
cuarto grado de la
Escuela Los Lirios,
se utilizan los
items
1,2,3,4,5,6,7,8.

Del instrumento #
1 denominado
“cuestionario”
dirigido a las
personas docentes
de la Escuela los
Lirios, se utilizan
los items
9,10,11,12,13,14 1
5,16.

5. ¢ Qué prefieren:
aprender jugando en
grupo o individualmente?

6. ¢, Qué aprendieron
cuando participaron en
juegos o actividades
dinamicas en clase?

7. ¢ Qué cambiarian para
que las clases de
matematicas fueran mas
divertidas y utiles?

8. ¢ Les gustaria que las
matematicas siempre se
ensefiaran con juegos y
desafios? ¢ Por qué?
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Cuestionario # 1 para
personas docentes de la
Escuela Los Lirios.

9. ¢ Con qué frecuencia
incorpora actividades
dinamicas o ludicas en
sus clases de
matematicas?

( ) Nunca

( ) Raravez

( )Aveces

( ) Frecuentemente

( ) Siempre

10. ¢ Considera que las
estrategias dinamicas
favorecen la
participacion activa de
los estudiantes?

( ) Totalmente de
acuerdo

( ) De acuerdo

() Neutral
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( ) En desacuerdo
( ) Totalmente en
desacuerdo

11. ¢ Qué tipo de
estrategias dinamicas
utiliza con mayor
frecuencia? (puede
marcar mas de una)

( ) Juegos de mesa
educativos

( ) Competencias por
equipos

( ) Actividades con
tecnologia (apps,
plataformas interactivas)
( ) Retos o misiones
matematicas

( ) Dinamicas de
movimiento o
dramatizacion

( ) Oftras:

12. ¢ Qué nivel de
conocimiento considera
tener sobre gamificacion
educativa?

( )Alto

( ) Medio

() Bajo

( ) Ninguno

13. ¢ Ha implementado
estrategias de
gamificacion en sus
clases de matematicas?
()Si

( )No

Si respondi6 “Si”, indique
brevemente qué
estrategias o
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herramientas ha
utilizado:

14. ; En qué medida
considera que la
gamificacién mejora el
rendimiento académico
de los estudiantes en
matematicas?

( ) Mucho
( ) Bastante
( ) Poco
( )Nada

15. ¢ Qué aspectos
considera que se
fortalecen mas al aplicar
gamificacion? (marque
las que apliquen)

( ) Motivacion y
compromiso del
estudiante

( ) Comprension de
conceptos matematicos
( ) Trabajo en equipo y
colaboracion

( ) Autonomiay
responsabilidad

( ) Creatividad y
pensamiento critico

16. ¢ Qué obstaculos ha
encontrado al aplicar
estrategias gamificadas?

( ) Falta de recursos o
materiales

( ) Limitaciones de
tiempo curricular

( ) Falta de capacitacion
docente

( ) Resistencia al cambio
metodoldgico
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( ) Otro:
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